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Внимание! 


Теперь Вы можете подписаться на наш жур- 
нал в любом отделении связи. Просто приди- 
те на почту, возьмите подписной каталог 


АРЗИ и откройте его на странице 135. 


Наш подписной индекс: 88767. 


ОТ РЕДАКТОРА 


Дорогие читатели! 


Этот номер для нас, в каком-то 
смысле — номер перемен. Во- 
первых, из-за сроков. Ведь обе- 
щали хороший, качественный 
журнал ежемесячно, а слово надо 
держать. И как-то быстро он у Hac 
получился. На одном дыхании. В 
принципе, мы с самого начала 
решили не расслабляться и опе- 
ративно сделать 128-полосный 
номер. Решили и... сделали на 
144 страницы. В дальнейшем 
толщина будет меняться, но Вы 
будете держать в руках новых 
журнал каждый месяц. 
Во-вторых, из-за постера. Хоро- 
шие отношения с российскими и 
зарубежными разработчиками и 
publisher’amu позволили сделать 
действительно классный постер, 
который, надеемся, Вам понра- 
вится. Теперь в журнале он будет 
регулярно. 

Есть у нас хорошие новости и для 
интернетчиков. Наш Web-cepsBep 
ускорен до 128 КБит. Так что за- 
ходите, читайте новую информа- 
цию, скачивайте новые демо- 
версии игр. Кстати, описание не- 
которых из них Вы найдете на 
страницах этого номера. 

А в наших ближайших планах — 
ознакомить читателей с большим 
количеством интересного экс- 
клюзивного материала о послед- 
них разработках в мире компью- 
терных и видео игр. Есть у нас не- 
сколько мыслей и по поводу кон- 
курса. Думаем воплотить их в 
жизнь в одном из ближайших но- 
меров. Присылайте и Вы свои 
идеи. 


.А пока читайте этот номер, ждите 


следующий, а мы постараемся 
Вас не разочаровывать. 


Редактор. 
О. Донская. 


Компания Sega 
Enterprises объединяется с 
японским производите- 
лем игрушек, Bandai 


На удивление всем, производи- 


тель игровых автоматов, а также до- 
машних игровых приставок Sega 
Enterprises объявила о своем намере- 
нии объединиться с крупнейшим 
японским производителем игрушек, 
Bandai. В данной сделке Sega выступа- 
ет в роли поглотителя, что, в свою 
очередь, делает компанию одним из 
самых крупных производителей раз- 
влекательной продукции в мире. Эти 
действия в ближайшее время никак 
не повлияют на расстановку сил в 
мире видеоигр, однако в перспективе 
дают одному из основных участни- 
ков мира видеоигр гораздо большую 
конкурентоспособность. Стоит, од- 
нако, отметить, что в последнее вре- 
мя обе компании за пределами Япо- 
нии не отличались особыми успеха- 
ми в сфере домашних электронных 
развлечений. Ни для кого не сек- 
рет, что 32-битная игровая система 
от Sega пока на западе отстает по про- 
дажам от своего конкурента Sony 
PlayStation, а 64-битная система 
Bandai Pippin, технология которой 
лицензирована у Apple, пока He Ha- 
шла достойной поддержки среди раз- 
работчиков игр. Тем не менее у себя 


МАРТ, 1997 СТРАНА ИГР 


на родине эти две корпорации пред- 
ставляют собой настоящую силу, с 
которой нельзя не считаться, поэто- 
му важность такого шага нельзя не- 
дооценивать. Мы будем внимательно 
следить за тем, что из этого всего 
выйдет. 


Компания 300 организо- 
вала совместное предпри- 
ятия с Samsung Electronics 


Вторым крупным сюрпризом 
наступившего года можно по праву 
назвать создание нового совместного 
предприятия между американским 
отделением Samsung Electronics и от- 
делением компании ЗОО по разра- 
ботке «железа», ранее работавшим 
над созданием игровой системы ЗОО, 
а также технологии М2. Этот шаг 
нельзя назвать ординарным, так как 
ранее считалось, что такое совмест- 
ное предприятие будет основано ни- 
как не с Samsung , а с Panasonic, дав- 
ним партнером этой американской 
компании и владельцем ими же раз- 
работанной технологии М2. Таким 
образом, компания 3DO полностью 
покидает рынок игровых систем и 
концентрирует все свои усилия на 
разработке игр для персонального 
компьютера и, возможно, некоторых 
игровых приставок. Будущее же М2 
как никогда становится неопределен- 
ным, так как уже который месяц ни- 


PlayStation 


какой новой официальной информа- 
ции по поводу данного проекта не 


поступает. 
Новости от Interplay 


ae 


Американское — издательство 
Interplay объявило о намерении стать 
к концу 1997 года одним из трех 
крупнейших независимых изда- 
тельств северной Америки. Для дос- 
тижения поставленной цели руково- 
дство компании объявило о начале 
реорганизации. Первым шагом стала 
отмена некоторых менее перспектив- 
ных проектов, многие из которых да- 
же еще не были объявлены. Вместе с 
этим потихоньку начались увольне- 
ния административного персонала и 
некоторых разработчиков. Удивляет 
пока лишь число таковых. V3 
541 человека, официально работаю- 
щих в Interplay, работу пока потеряли 
лишь 12 сотрудников. 

Кроме этого, Interplay также по- 
обещал приобрести бейсбольную ко- 
манду Los Angeles Dodgers в том случае, 
если их новая игра для РСи 32-битных 
систем VR Baseball будет продана в ко- 
личестве 10 млн. экземпляров. Не сто- 
ит и говорить, что такие продажи нель- 
зя назвать реальными, но предложение 
сделано и назад уже дороги нет. 


GTE Interactive 
прекращает свою работу 
Американское — издательство, 
часть крупной корпорации GTE (не 
путать с СТ Interactive), которое за 


свою шестилетнюю историю издало 
большое количество игр для раз- 
личных форматов, 14 марта 1997 года 
прекратит свое существование. В 
этом нет ничего странного, так как 
данное подразделение компании соз- 
давалось для собственных нужд GTE, 
одного из лидера в разработке ин- 
формационных технологий. Теперь 
же, когда Интернет получил такое 
широкое распространение, собствен- 
ные планы корпорации на этот счет 
потеряли всю актуальность. 


Westwood Studios плани- 
рует кет игры на 


Westwoo 


В первой половине 1997 года ма- 
стера стратегических игр из Westwood 
планируют выпустить свой супер хит 
С&С на новом носителе информа- 
ции, DVD. Основные усовершенство- 
вания коснутся видео фрагментов и 
качества звука. Все последующие иг- 
ры этого разработчика также будут 
использовать этот носитель инфор- 
мации, наряду с обычным компакт- 


д | 


Команда разработчиков 
Park Place подала в суд 
на Sony 

Команда разработчиков Park 
Place, известная своими работами для 
EA Sports, подала в суд Ha Sony. Разра- 
ботчики спортивных игр обвиняют 
американское отделение японской 
корпорации в попытке враждебного 
поглощения последней в декабре 1993 
года. В соответствии с предъявлен- 
ным иском Sony обвиняется в том, 
что она попросила помощи у основ- 
ных работников Park Place, чтобы пе- 
реманить как можно больше их сот- 
рудников в свое отделение по разра- 
ботке аналогичной продукции. Осно- 
ватель компании всречался с предста- 


вителями Sony по поводу продажи ей 
своей фирмы в конце 1993 года, одна- 
ко во время перерывов между перего- 
ворами Sony предположительно при- 
бегла к своему запасному варианту и в 
тайне уговорила персонал выкрасть 
секретную информацию, включаю- 
щую разработанные компанией соб- 
ственные программы. В то же самое 
время Sony открыла недалеко от ком- 
плекса, принадлежащего Park Place, 
свою новую студию и наняла туда 
многих бывших сотрудников постра- 
давшей стороны. Именно там теперь 
и разрабатываются почти все спор- 
тивные игры для Sony PlayStation. Так 
это или нет, докажет только суд, но 
мы обещаем еще раз вернуться к это- 
му инциденту в ближайшем будущем. 
PlayStation 2 
не поступит в 
продажу до 

9 года 
Президент 
Corp. , Nobuyuki 
Idei, официально 
заявил мировой прессе, что у компа- 
нии нет никаких планов по выпуску 
новой игровой системы до 1999 года. 
Продажи существующей модели удо- 
влетворяют японских боссов, и пере- 
ход на новую технологию, по их мне- 
нию, только внесет дополнительную 
неразбериху в мир видеоигр. Тем не 
менее, аналитики предполагают, что 
такой переход все-таки произойдет 
раньше, так как с каждым днем тех- 
нология, представленная B 
PlayStation, устаревает, и ее KOHKy- 
рентноспособность в борьбе против 
Nintendo 64 падает. Отдельно стоит 
отметить, что игровая приставка от 
Sony прочно занимает около 40% ми- 
ровых продаж современных игровых 
систем, когда как доли Sega Saturn и 
Nintendo 64 примерно составляют 60- 
лее 30% и менее 20% соответственно. 

Кроме этого, Sony объявила о 
том, что теперь весь контроль за рас- 
пространением своей приставки пол- 
ностью переходит из местных отделе- 
ний компании в центральный япон- 
ский офис. Консолидируя управление 
в одних руках, Sony надеется на повы- 
шение эффективности работы всех 
подразделений. 

Nintendo готовится к дебюту 
своей приставки в Европе. 

ae = _ 5 


PlayStation 


Sa 


Nintendo — 
планирует 
начать 
официаль- 
ные про- 
дажи CBO- 
ей новой 
64-битной_ | 
системы в 
Европе 1 марта 1997 года 
Одновременно с приставкой в 
продажу поступят следующие игры: 
Super Mario 64, Pilot Wings 64, Star 
Wars: Shadows of the Empire и Wave 
Race 64. Чуть позже в продаже поя- 
вятся Killer Instinct Gold и Mortal 
Kombat 64. Остальные же игры, KOTO- 
рые уже имеются в продаже в других 
странах, могут пока вообще не посту- 
пить в продажу. В целях предотвра- 
щения нехватки аппаратов в роз- 
ничной сети Nintendo обещает уве- 
личить производство своей пристав- 


——— 


ки с 700000 штук в месяц до 1 млн. 
Sony ети 


GT Interactive приобретает 
еще одну компанию 


Самая быстрорастущая компа- 
ния-издатель игр в мире, GT 
Interactive, присоединила к себе еще 
одно имя. В этот раз под «горячую ру- 
ку» попало европейское отделение 
Warner Interactive Entertainment. 
Офисы компании расположены в 
Лондоне и Манчестере, Англия. 

Другие же новости могут немно- 
го расстроить владельцев 32-битных 
систем, так как после выпуска в марте 
долгожданного Hexen на PlayStation 
и Sega Saturn, у компании пока нет 
планов дальше поддерживать эти 
форматы. Поэтому всеми любимый 
Duke Nukem 3D, выпуск которого 
планировался на начало лета, пока 
повис в воздухе, несмотря на то, что 
работа над им уже была начата. Впол- 
не возможно, что издание последнего 
будет передано в другие руки, а пока 
GT Interactive решила сконцентриро- 
вать все свои усилия Ha Nintendo 64. 
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Sega Saturn в качестве ви- 
деотелефона 


Sega Enterprises и крупнейшее 
японское агентство связи №рроп 
Telegraph and Telephone объявили о 
планах выпуска в продажу устройст- 


ва, которое превратит игровую при- 
ставку Sega Saturn в домашний видео- 
телефон. Этот аппарат, который по- 
ступит в продажу летом 1997 года по 
цене в 250 долларов, представляет из 
себя специальный адаптер, под- 
ключаемый в телефонной сети и 
через Saturn к телевизору. Вместе с 
ним будет поставляться специальное 
программное обеспечение, камера и 
микрофон. У компании пока нет ни- 
каких планов выпустить свое детище 
за пределами Японии, где Sega Saturn 
имеет самую большую в мире поль- 


зовательскую базу. 
= _ 
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Режиссер 
Берндт Эй- 
шингер и ки- 
нокомпания Constantin Film объяви- 
ли о начале работы над полнометра- 
жным фильмом по мотивам игры 
Resident Evil. Над фильмом также pa- 
ботает Алан Мак Элрой, который был 
ранее ответственен за написание сце- 
нариев ко многим картинам и телесе- 
риалам в жанре Action, включая чет- 
вертую часть «Крепкого Орешка». 
Бюджет картины будет составлять 
около 20 миллионов долларов, что 
довольно средне по голливудским 
меркам, однако для европейской кар- 
тины, которой она и будет, эта сумма 
звучит достаточно внушительно. Ос- 
тается надеяться, что финальный 
продукт не повторит собой историю 
первого кинофильма по мотивам иг- 
ры от того же издательства, а именно 
Street Fighter The Movie, и не станет 
еще одним разочарованием. 


RESIDENTBEVIIE 


_ E—EEE eee 


МАРТ, 1997 СТРАНА ИГР 


Игры через Интернет. 
Борьба за пользователей 
начинается 

Westwood Studios и Blizzard 
поочередно представили результаты 
деятельности своих бесплатных 
служб, через которые игроки со всего 
мира могут поиграть соответственно 
в Red Alert и Diablo. В первом случае 
сообщается, что всего за шесть не- 
дель работы Westwood Chat ее услуга- 
ми воспользовались более 300 тысяч 
игроков. Практически аналогичных 
результатов добился и Blizzard, чей 
Battlenet за три недели успели посе- 
тить около 120 тысяч пользователей. 
Не стоит и говорить, что количество 


игроков, пользующихся платными 
службами, предоставляющими He- 
СКОЛЬКО большие возможности, пока 
не дотягивает до таких цифр. 
1 SS ee | 
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Blizzard начинает рабо 
e 
над продолжением Diablo 


Хотя компания пока ничего 
конкретного не заявляла, ее предста- 
витель намекнул, что проект Diablo 2 
уже находится в самой начальной 
стадии разработки. А что касается 
продолжения Warcraft, то о его появ- 
лении на прилавках магазинов в 1997 
году можно даже не мечтать. В лю- 
бом случае все планы компании, ка- 
саемые этих релизов, являются пока 
самой секретной информацией в иг- 
ровом сообществе. 
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Philips Media 
прекращает свою работу 


PHILIPS 


Еще одна крупная компания по- 
кидает бизнес компьютерных и ви- 
деоигр. В этот раз отделение Philips, 
которое занималось разработкой и 
распространением своей развлека- 
тельной продукции, было продано 
французскому издательству 
Infogrames. После поглощения в про- 
шлом году английской фирмы Осеап 
этот европейский издатель уже вто- 


рой раз поражает наблюдателей сво- 
им неистребимым желанием встать в 
один ряд с крупнейшими американ- 
скими компаниями. В самой же Евро- 
пе Infogrames уже нет равных. Что же 
касается Philips, то его уход с этого 
рынка никого не удивил, так как OCO- 
быми успехами это издательство по- 
ка не могло похвастаться. 
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Bruce Willis участвует 


в видеоигре 

Известный ак- 
тер Bruce Willis сов- 
местно с американ- 
ским издательством 
Activision объявили 
о совместной работе 
над трехмерной 
стрелялкой от тре- 
тьего лица, 
Apocalypse для Sony 
PlayStation. Bruce 
Willis в данном про- 
екте участвует в качестве модели для 
персонажа, который постоянно будет 
сопровождать игрока в этой много- 
обещающей стрелялке. Взамен актер 
получил определенное количество 
акций компании, а также некий про- 
цент прибыли от продаж игры. 

Еще одна новость от Activision 
уже касается их другого проекта, Dark 
Reign. Для него был специально на- 
HAT бывший сотрудник Blizzard Ron 
Millar, ранее работавший над всеми 
известными проектами этой коман- 
ды. В его новые обязанности входит 
помощь разработчикам в создании 
персонажей и целей миссий в этой 
перспективной стратегической игре. 
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Создатели 
Вике 
Nukem 3D 
организо- 
вали собст- 
венную 
компанию 

Свежеис- 
печенная команда разработчиков, 
состоящая из создателей Duke 
Nukem 3D и Terminal Velocity, 
Ionos, объявила о своих планах 
выпустить в 1997 году четыре но- 
вых игры. Графическое при- 
ключение «The Rosswell Omen», 
космическая 3D стрелялка «Crazy 
Drake», трехмерная бродилка в 
мультипликационном стиле, а так- 


же «Zapitalism Deluxe» станут их 
первыми запланированными ре- 
лизами. Все игры первоначально 
предназначены только для РС, од- 
нако компания планирует перевод 
последних на платформу Мас. 
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Final Fantasy 7 бьет 


все рекорды продаж 
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Долгожданная ролевая игра для 
игровой приставки от Sony наконец- 
то поступила в продажу в Японии. 
Это событие вызвало невообрази- 
мый ажиотаж, когда толпы фанатов 
просто брали штурмом магазины ви- 
деоигр. В первый же день было про- 
дано более двух миллионов копий, 
что делает Final Fantasy 7 самой про- 
даваемой игрой в мире на этот фор- 
мат. Издательство Squaresoft, ответ- 
ственное за эту разработку, с трудом 
смогло удовлетворить спрос, так как 
ожидается, что каждый из более 4 
миллионов Sony PlayStation в Японии 
со временем станет покупателем FF7. 
К концу года планируется выпустить 
перевод игры на РС, а ее премьера в 
остальном мире намечена на сен- 
тябрь 1997 года. Стоит отметить, что 
за пределами Японии этот продукт 
вряд ли добьется похожей популяр- 
ности, несмотря на все его качества. 
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Некоторые результаты 

1996 года 

Для всех тех, кто недоволен исчез- 
новением рубрики «Игровые Автоматы» 
со страниц нашего журнала, мы предла- 
гаем ознакомиться со списком самых по- 
пулярных игр прошлого года на этом 
«формате». Игры перечислены в случай- 
ном порядке, так как точных данных на 
этот счет предоставлено не было. 

Daytona USA-Sega, Cruising USA- 
Midway, Tekken 2-Namco, Area 51-Atari 
Games, Alpine Racer-Namco, Die Hard 
Arcade-Sega, Metal Slug-SNK, Point Blank- 
Namco, Decathlete-Sega, Striker 1945- 


Psikyo. 


Абсолютное большинство этих игр 
можно найти либо в московских залах 
игровых автоматов, либо на игровых 
приставках, так что проверьте, совпада- 
ют ли Ваши вкусы с остальным миром. 


Ferrari F40 от John 
Carmack в 
качестве 
приза 
Ведущий 
программист ID 
John Carmack 
намерен выста- 
вить свою соб- 
ственную Ferrari 
Е40 для победи- 
теля соревнования по Quake. Cam ви- 
новник новостей объясняет свой шаг 
тем, что у него накопилось слишком 
много подобных машин, так что ему 
будет нетрудно от одной из них изба- 
виться. Конкретные детали этого ме- 
роприятия пока неясны, так что будем 
ждать дальнейших сообщений. 
BEE a _| 
РАЗА и Microprose объеди- 
няют свои усилия 


Известный разработчик ком- 
пьютерных игр Microprose объявил 
о своих планах выпустить три игры 
по лицензии FASA , основанные на 


«вселенной» BattleTech. Mech 
Commander, стратегическая игра в 
реальном времени, Mechwarrior 3, а 
также еще одна неназванная игра 
станут первыми тремя проектами, 
которые сейчас разрабатываются 
непосредственно самой FASA. Все 
они впоследствии будут изданы 


компанией Microprose. 
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Microsoft нанимает рос- 
сийских разработчиков 


Двое наших сограждан Андрей 
Фомичев и Сергей Безрухин, бывшие 
сотрудники Eagle Dynamics (разра- 
ботчик Su-27 Flanker), наряду с други- 
ми российскими программистами 


были наняты компанией Microsoft для 
работы над собственным боевым си- 
мулятором. Ранее считалось, что вся 
команда разработчиков Su-27 покинет 
Россию, однако представители SSI, 
давнего партнера Eagle Dynamics, оп- 
ровергли данную информацию. Но- 
вая команда переехала работать в Си- 
этл. 
ии | 
Кинокартины от Матсо 


пас 


Каждый владелец игровой при- 
ставки от Sony знает, как хорошо 
Namco делает заставки к своим иг- 
рам. Созданные на мощнейших гра- 
фических станциях они поражают 
буквально всех своим неподражае- 
мым качеством. И вот теперь прези- 
дент этой компании собрался от- 
крыть специальную студию, которая 
займется созданием полнометраж- 
ных фильмов. Ходят слухи, что пер- 
вым из них будет экранизация 
Tekken, хотя официально пока 
ничего заявлено не было. 

Кстати говоря, это не первый 
случай, когда игровая компания об- 
ращается к жанру кинемотографа. 
Аналогичные проекты стоят в планах 
молодых разработчиков из Warp, от- 
ветственных за нашумевшую в свое 
время игру О, также использующую 
для своих целей компьютерную ани- 
мацию. 


Sim City 3000 
не за горизонтом 

Компания Maxis в тайне плани- 
рует выпуск продолжения своего су- 
перхита Sim City. Премьера игры на- 
мечена на конец 1997 года. Эта ин- 
формация является определенным 
сюрпризом, так как ранее Maxis объ- 
явил о перепрофилировании своей 
деятельности немного в сторону от 
игр этого жанра. 

Также издательство сообщило о 
создании новой торговой марки 
Maxis Sports, под которой будут вы- 
пускаться игры соответствующей на- 
правленности. Одной из них будет 
гонка «Streets of Sim City», которая 
позволит игрокам выбирать свой 
собственный маршрут для сорев- 
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РУССКАЯ ВОЛНА 


Snowball Interactive и 1С 
заключили соглашение о со- 
вместной работе над линией 

стратегических игр 


INTERACTIVE 


Издательство 1С, известное сво- 
ими популярными программами, та- 
кими как 1С:Деньги, 1С Репетитор, а 
также одна из молодых и перспектив- 
ных команд-разработчиков Snowball 
Interactive, авторы боевого симулято- 
ра РКЕ:Операция Громовержец, 3a- 
ключили договор о совместной рабо- 
те над линией стратегических игр, 
ориентированных на российских 
пользователей. Первой их совмест- 
ной игрой станет стратегия в реаль- 
ном времени «Князь», сюжет которой 
основан на событиях времен Моно- 
маха. В данном проекте его создатели 
будут использовать уникальные дан- 
ные Исторического музея, а также но- 
вый «движок», разрабатываемый ДлЯ 
всей запланированной серии игр. Раз- 
работчики обещают, что их продукт 
будет находиться не только на уровне 
западных аналогов, но и превзойдет 
их по многим параметрам. Ее издание 
планируется осуществить в конце 
1997 года. Также Snowball Interactive 
собирается выпустить продолжение 
PIKE под предварительным названи- 
ем «Операция Гьеди Прайм» и новый 
симулятор «Город Молний», исполь- 
зующий RSD engine. 

, CS 

Компания New Media 


Generation, российский разра- 
ботчик продуктов мультимедиа, про- 
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должает заботиться об образованно- 
сти российских граждан, выпустив 
три новых программных продукта. 
Первый CD-ROM представляет собой 
мультимедиа курс изучения англий- 
ского языка «Повседневный англий- 
ский в ситуации общения». Он 
рассчитан на старшеклассников, сту- 
дентов, взрослых и наиболее эффек- 
тивен в качестве «реабилитационного 
курса» для тех, кто уже имеет языко- 
вую базу. Программа действительно 
сделана очень качественно, и для лю- 
бого пользователя не составит боль- 
шого труда овладеть ею. В зависимо- 
сти от уровня базовой подготовки 
учащегося курс может быть освоен за 
100-150 академических часов. 

Вторая мультимедиа-програм- 
ма, «Алиса в стране чудес», предна- 
значена для детей школьного возрас- 
та (от 10 лет и старше), изучающих 
английский язык в школе или само- 
стоятельно. Как ясно из названия, 
курс построен на сюжете книги Льюи- 
са Кэрролла, что помогает «оживить» 
материал и сделать его интересным 
для ребенка. Помимо речевых упраж- 
нений и упражнений на аудирование, 
курс увеличивает словарный запас, 
развивает навыки письма и быстро- 
го чтения. Однако в программе не 
рассматривается и не отрабатывается 
грамматический раздел, поэтому она, 
скорее, призвана дополнять занятия в 
школе, а не заменять их. 

Третий продукт представляет со- 
бой русско-английский и англо-рус- 
ский словарь «Альфабайт», содержа- 
щий 300 тысяч слов. Он позволяет 
моментально получить перевод на- 
бранного на клавиатуре или выбран- 
ного из текста слова (как английского, 
так и русского). Потребность в пере- 
воде того или иного слова часто воз- 
никает во время работы в текстовых 
редакторах и т. п. Поэтому размер pa- 
бочих окон словаря легко меняется, и 
они могут быть помещены в любом 
удобном углу экрана. Кроме этого, 
словарь озвучен носителями языка, 
так что вниманию пользователя будут 
предложены не только графические, 


но и звуковые образы слова. Выпу- 
щенная версия пригодна как для ВМ 
PC, так и для Macintosh. 
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Компания «Бука» начинает 


продажу новой стратегичес- 
: cae игры «М АХ 


BUKA ENTERTAIMENT 


Одна из последних игр в жанре 
стратегии, разработанная и изданная 
американской компанией «Interplay», 
«М.А.Х.», будет распространятся на 
территории нашей страны россий- 
ской компанией «Бука». Перевод же 
документации к игре был осуществ- 
лен непосредственно внутри 
«Interplay». 

К чести распространителей и из- 
дателей стоит отметить появление 
этой игры в розничной продаже 
России практически одновременно с 
остальным миром, что еще раз под- 
тверждает растущий интерес к наше- 
му рынку со стороны западных ком- 
паний. Рекомендуемая распространи- 
телем розничная цена составляет 45 
американских долларов. Информа- 
цию непосредственно по самой игре 
Вы можете найти в предыдущих но- 
мерах журнала «Страна Игр». 

Дополнительно это издательст- 
во объявило о подписании соглаше- 
ний еще с двумя российскими разра- 
ботчиками на предмет издания и рас- 
пространения их продукции. Это, во- 
первых, игра «One For The Road» (ра- 
бочее русское название: «Вангеры») 
от молодых калининградских разра- 
ботчиков K-D Lab, а также стратегия 
от Nival Entertainment, ранее участво- 


вавших в разработке Sea Legends и Russian Six Pack, рабочее 
название —Moonseven. Дата выхода One For The Road на- 
мечена на сентябрь 1997 года, однако, когда появится в 
продаже Моопзеуеп, пока неизвестно. 


Официальная пре- 
зентация Intel ММХ 
в Москве 
22 января в кинотеатре 
Кодак-Киномир состоя- 
лась официальная пре- 
зентация новой линии 
процессоров компании 
Intel использующих тех- 
нологию ММХ. В непри- 
нужденной обстановке 
лучшего московского кинотеатра представители местного 
отделения компании представили на суд журналистов свой 
последний проект. К тем фактам, которые уже были изве- 
стны и освещены на страницах нашего журнала ранее, Intel 
особо ничего нового не добавил, однако ниже мы вкратце 
попытаемся осветить этот вопрос заново, а также поде- 
литься своими впечатлениями от проведенной россий- 

ским отделением компании Intel презентации. 

Сначала хорошие новости. ММХ, в отличие от всех 
прошлых процессоров этого производителя, был сразу 
представлен публике в «рабочем» состоянии. Tor факт, на 
который постоянно делался акцент, что уже сегодня мож- 
но приобрести компьютер на его базе, не может не порадо- 
вать потенциальных пользователей. В фойе кинотеатра 
была представлена соответствующая продукция крупней- 
ших российских производителей и несколько зарубежных 
моделей. Возможности самого процессора были наглядно 
продемонстрированы на работающих аппаратах, что сви- 
детельствует о серьезном отношении Intel к российским 
покупателям. Что касается самого процессора, который 
действительно можно назвать новым шагом навстречу ну- 
ждам современных пользователей, то здесь не все гладко. 
Новые команды, дополнительная кэш-память и прочие 
усовершенствования позволяют программистам доби- 
ваться гораздо больших результатов при работе с живым 
видео и звуком. Даже при работе с обычными приложени- 
ями, по заявлениям компании, производительность ком- 
пьютера возрастает на 10-20 % по сравнению с анало- 
гичным, не использующими технологию ММХ. Причем 
было отдельно отмечено, что Pentium ММХ 166 MHz, при 
его меньшей стоимости выигрывает по производительно- 
сти у Pentium 200 MHz. 

A теперь посмотрим на TOT же самый вопрос с другой 
стороны. Новый процессор по ряду причин требует заме- 
ны материнской платы, что делает upgrade компьютера до- 
статочно накладным. Кроме этого, скачка в трехмерной 
графике от этого процессора также не стоит ожидать. Ho c 
другой стороны, в играх становится возможным приме- 
нять больше цветов одновременно, текстуры идут на гора- 
здо большем разрешении, а также становится проще при- 
менять различные спецэффекты, такие как правильное ос- 
вещение и прозрачность без потери скорости. И действи- 


тельно, в представленной на всеобщее обозрение финаль- 
ной версии игры Pod or Ubi Soft можно было наглядно убе- 
дится в новых возможностях процессора. Тем не менее, 
присмотревшись к компьютеру, на котором она шла, наш 
энтузиазм был немного остужен. Машина была оснащена 
процессором Pentium ММХ 200 MHz, а объем ee оператив- 
ной памяти составлял 32 Мегабайта. Прямо скажем, это не 
совсем доступный каждому аппарат, но презентация на то 
и презентация, чтобы удивлять публику. Чем Intel не смог 
нас удивить, так это богатством выбора программ, специ- 
ально написанных под этот процессор. Кроме вышеопи- 
санной игры публике было представлено еще несколько 
неигровых продуктов, которые, прямо скажем, не особо 
нас поразили. Из российских разработчиков игр только 
Maddox показал свой новый проект Z.A.R., который также 
хорошо воспользовался предоставленной технологией, хо- 
тя Intel обнадежил нас тем фактом, что внутри российско- 
го представительства уже работают специалисты, которые 
помогут нашим командам в написании программ. Ника- 
ких других игр представлено не было, и если бы не репута- 
ция Intel, 4a и наша осведомленность в этом вопросе, то 
можно было бы сделать простой вывод, что новую техно- 
логию пока мало кто воспринял всерьез. К счастью это не 
так, и мы уже сегодня можем подтвердить заявления пред- 
ставителей компании о скором приходе на рынок относи- 
тельно большого количества программ, специально напи- 
санных под этот процессор. Их, конечно, не тысячи и 

даже не сотни, но процесс, как говорится, пошел. 55” 
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ВНИМАНИЕ! 


В магазинах 


Game Land 


РАСПРОДАЖА! 


Скидки до 
% 
0% 
Москва 
с/к «Олимпийский», 8-ой подъезд, 
т/ц «Новый Колизей» 
Новый Арбат, дом 15 


С.-Петербург 
Невский проспект, дом 135 


можно сказать, что 

явление такого продукта 

как Yarouze, который вперв! 
позволяет рядовым пользовате- 
лям создавать свои игры для до- 
машней приставки, неординарное 
событие. На протяжении последне- 
го десятилетия создание игр из увле- 
кательного занятия энтузиастов по- 
степенно превратилось в большой 
бизнес, а большинство игр начина- 
ют свою жизнь уже не в головах ди- 
зайнеров и программистов, а на сто- 
лах работников отделов маркетинга 
нескольких крупных корпораций. В 
результате полки магазинов завале- 
ны огромным количеством игр, ко- 
торые, при всем своем техническом 
совершенстве, страдают от отсутст- 
вия оригинальности. С каждым го- 
дом все труднее и труднее становит- 
ся начинающему программисту или 
дизайнеру выразить себя на попри- 
ще создания игр, а время, когда 
группа любителей, в своем собст- 
венном «гараже» переворачивала 
все представления об играх, каза- 
лось, уже безвозвратно прошло. И, 
как не странно, именно библиотека 
игр нынешнего фаворита гонки со- 
временных игровых систем, при- 
ставки Sony PlayStation, больше всех 
пострадала от такой ситуации. Тем 
более становится значительным тот 
факт, что именно Sony, возможно, 
поможет разрешить этот назреваю- 
щий кризис в индустрии. Впервые в 
современной истории видеоигр пра- 
ктически каждый желающий попро- 
бовать свои собственные силы в со- 
здании видеоигр сможет без особых 
затрат приобщиться к этому заня- 
тию и доказать, что не нужно обла- 
дать гигантскими финансовыми ре- 
сурсами, чтобы совершить очеред- 


МАРТ, 1997 СТРАНА ИГР 


| рево- 

ЛЮЦИЮ. 

Yarouze, 

_ что в пере- 

} воде с япон- 

‘ского  при- 

мерно 03- 

начает «Давай 

это сделаем», мо- 

жно по праву на- 

звать мечтой любого серьезного иг- 

рока. Несомненно, и ранее прак- 

тически любой энтузиаст мог по- 

пробовать свои силы в создании игр 

для персонального компьютера, од- 

нако, при всей развитости этой 

платформы, создание для нее хоть 

мало-мальски привлекательной иг- 

ры по разным причинам становится 

для многих задачей практически не- 

разрешимой. С другой стороны, 

приставка от Sony с первого момен- 

та своей жизни получила извест- 

ность, как аппарат, для которого 

легче всего создавать игры. Тем не 

менее, назвать Yarouze детской иг- 

рушкой также нельзя. По большому 

счету, если Вы еще не имеете хоро- 

ших навыков в программировании, 

в данном случае на языке С, то эта 

система Вам ничем не будет полез- 

ной. Кроме этого, Вам все-таки бу- 

дет необходим в работе и персо- 
нальный компьютер. 

Tak что же представляет из себя 
эта система. Во-первых, эта специ- 
альная игровая приставка, основны- 
ми отличиями которой от стандарт- 
ной являются ее черный корпус, не- 
много другая операционная систе- 
ма, а также отсутствие защиты от 
проигрывания дисков для всех тер- 
риторий. Однако, для предотвраще- 
ния использования Yarouze в пират- 
ских целях, любая написанная Вами 
игра должна будет укладываться в 
3,5 мегабайта отведенной для этого 
оперативной памяти. На первый 


Владислав 
ПИСКУНОВ 


взгляд, ЭТОГО кажется недоста- 
точным, однако это всего лишь ус- 
ловность. Этого объема вполне хва- 
тает и для написания одного уровня 
Doom, и для представления всего 
Ridge Васег’а. В комплекте с ней так- 
же поставляется вся необходимая 
документация, а самое главное, пра- 
ктически все графические библио- 
теки, которые ранее были доступны 
лишь официальным производите- 
лям игр для этой консоли. А ведь 
именно они стали тем фактором, 
который позволил создавать для 
этой приставки все те графически 
качественные игры, которыми она 
славится. Тем не менее, не стоит за- 
бывать, что это всего лишь система 
для любителей, так что не надейтесь 
на ней добиться таких же результа- 
тов, как профессиональные компа- 
нии. Однако, возможно, именно 
этот фактор поможет любителям 
сосредоточиться на самой игре, а не 
на качестве графики. 

К сожалению, купить Yarouze в 
магазине пока невозможно. И хотя 
эта новинка стала доступна япон- 
ским программистам еще в июле 
1996 года, до сих пор до конца неиз- 
вестна ни дата ее выхода в осталь- 
ном мире, ни окончательная цена. 
По нашим сведениям, европейское 
отделение Sony уже в ближайшее 
время начнет принимать заявки на 
ее приобретение по цене в районе 
800 долларов. Когда же эта система 
достигнет России, пока неизвестно. 
Тем не менее, купить ее будет воз- 
можно только непосредственно у 
самого производителя, который, к 
счастью, будет помогать всем ее вла- 
дельцам информацией и следить за 
всем происходящим. Будем наде- 
яться, что в ближайшее время эта 
ситуация прояснится, и путь энту- 
зиастов в индустрию видео- 
игр намного облегчится. 


Завораживающая реальность 
трехмерного пространства 
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RIIKA ЕМТЕРТАТМАЛЕ МТ 


Есть в Нью-Йорке такие магазины, 


после посещения которых долго не мо- 
жешь прийти в себя. Огромное количес- 
тво посетителей, громкая музыка, свето- 
вые и компьютерные эффекты, всевоз- 
можные фокусы не дают отделаться от 


| 


MayStation 
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ощущения того, что ты находишься на 
каком-нибудь шоу, цирке или в сума- 
сшедшем доме. 

На небольшом пятачке между Мэ- 
диссон и Пятой авеню в районе пятиде- 
сятых улиц, где и расположены такие 
магазины-шоу (Warner Bros., Nike Town, 
F.A.O Schwarz и другие), возвышается 
одно из самых интересных зданий в 
Нью-Йорке Sony Building. Его можно уз- 
нать издалека по замысловатой, посто- 
AHHO «дымящейся», крыше. В холле это- 
го здания, известном как Public Space, Вы 
найдете очень интересный магазин. В 
нем продаются все товары, выпускаемые 
фирмой Sony, or М/атап'ов до компь- 
ютеров. Но нас сейчас интересуют игры. 
Tak вот, на Sony Playstation там есть пра- 
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ктически все и всегда. Так что если Вы 
захотели приобрести что-нибудь для 
этой приставки и Вам дорого время, то 
отправляйтесь сразу на Мэдиссон авеню. 
Правда цены могут несколько расстро- 
ить, они выше, чем, например, в 


— -_ 


Toys us процентов на двадцать. Зато 
посетите бесплатный музей Sony 
Wonder, поговорите с «живым» роботом 
и получите диплом с собственной фото- 
графией о прохождении «полного курса 
лекций» о современной электронной 
технике. 


Отделы компьютерных и видео- 
игр имеют многие большие нью- 
йоркские магазины: от игрушечного 
Тоуз’Я’и5 до компьютерного супер- 
маркета CompUSA и магазина быто- 
вой электроники Nobody beats the 
WIZ. Ho есть и чисто игровые Mara- 
зины, точнее, сети магазинов. Это 
Software etc и Electronic Boutique. Их 
ассортимент очень напоминает ac- 
сортимент нашего Game Land’a: не- 
много бизнес-софта, немного игр на 
Мас и 16-ти разрядные приставки, и 
полный набор игр на PC, Sony 
PlayStation, Sega Saturn, Nintendo 64. 
Есть также всевозможные джойсти- 
‚ки, звуковые платы и другие мульти- 
медийные аксессуары. Правда, такого 
выбора «железа», как в компьютер- 
ых магазинах, там нет — не позволяют 


Музей достижений современной электронной техники 


HODVCIA 


Российские покупатели уже давно 3a- 
метили, что если покупаешь игру «на 
свежем воздухе» и выбираешь ее из 
десяти - пятнадцати наименований, 
то есть шанс сэкономить тысяч пять- 
десят. Но если Ваши требования не- 
сколько выше, то надо с пониманием 
относиться к стараниям продавца и 
не удивляться несколько большему, 
чем хотелось бы, числу на ценнике. 
Если Electronic Boutique берет 
качеством, то Software etc — количес- 
твом. Их магазины встречаются в 
Манхэттене чуть реже, чем мно- 
гочисленные пиццерии. Однако ас- 
сортимент оставляет желать больше- 
го. Эта сеть переживает сейчас не 
лучшие времена. Холдинг, которому 
принадлежат магазины Software etc, 
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Сейчас этого магазина 
уже не существует. 
Он закрыт 


Yi 


маленькие торговые площади. Software 
etc и Electronic Boutique - это неболь- 
шие, по американским масштабам, Ma- 
тазинчики. Но, как говорится, малень= | 
кие да удаленькие. Electronic Boutique, 
на мой взгляд, лучшее место, где мож- 
но купить электронные игры. Такого 
ассортимента Вы не найдете больше 
нигде. И новые игры там появляются 
на неделю раньше, чем у конкурентов. 
Но ничего в этом мире не бывает бес- 
платно, а тем более хорошего сервиса. р 
Поэтому цены там несколько (на 10%- ® 
20%) выше, чем в том же Software etc. 
Кстати, это правило распространяется 

не только на американские магазины. 
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«Никто не побьет WIZ» так полно- 
стью переводится название этого 
магазина. WIZ — самая большая 

сеть в Нью-Йорке по продаже быто- 

вой электроники 


находится на данный момент на гра- 
не финансового краха. За три месяца 
моего пребывания в Нью-Йорке я 
имел возможность наблюдать закры- 
тие нескольких магазинов этой сети, 
расположенных в респектабельных 
районах Манхэттена. 


В туристских местах Нью-Йорка 
(на Пятой авеню или в районе Тайм 
Сквер) можно встретить очень мно- 
го небольших, постоянно открытых 
магазинчиков, торгующих компью- 
терами, фототоварами и разной 

Полки компьютерных 

магазинах «ломятся» 
от товара 
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электронной ерундой. В их названиях 
обычно фигурируют такие слова, как 
Photo, Cameras, Computers. Отличить их 
очень легко по тотальному отсутствию 
ценников на товаре. На витринах Вы 
увидите самый ходовой и дефицитный 
товар, даже Nintendo 64. Но боже Вас 
упаси что-нибудь купить в таком мага- 
зине. Если продавец Вас не обманет, то 
он будет считать, что день его прошел 
напрасно. Самое безобидное, если Вам 
продадут вещь в два — три раза дороже 
ее реальной стоимости. Хуже, если Вам 
подсунут вовсе не то, что Вы хотели, или 
неработающий товар. Могут также про- 
дать разукомплектованную или бывшую 
в употреблении вещь. Продавцы в таких 
магазинах еще не так давно торговали 
финиками на базарах своей далекой ро- 
дины, но, переквалифицировавшись в 
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«компьютерных специалистов», ос- 
тавили в своем арсенале все свои тра- 
диционные методы и правила торго- 
вли. Автор этих строк имел печаль- 
ный опыт покупки в одном из таких 
мест фотоаппарата, которым, кстати, 
и были сделаны снимки для этой ста- 
тьи. Правда, мне удалось отстоять 
свои «права потребителя», но скан- 
дал был серьезный. 


В одном из самых запоминающих- 
ся мест Нью-Йорка, на Тайм Сквер, на 
пересечении Седьмой авеню и Бродвея, 
находится огромный, даже по американ- 
ским масштабам, магазин — Virgin 
MegaStore. Одна его вывеска вызывает 
уважение, а уж как зайдешь внутрь... 
Virgin работает до часу ночи, но я одна- 
жды задержался там до половины вто- 


(| Virgin MegaStore 
4) в самом центре 
Манхэттена - на Тайм 


А это витрина обычного 
винного магазина. Кстати, 
в Москве тоже можно 
купить водку Virgin 
рого, и меня, как и других запоздалых 
посетителей, никто не попросил назвы- 
ход. Спросите, что можно делать в мага- 
зине до половина второго? Дело в том, 
что Virgin — не совсем обычный мага- 
зин. Натрех его этажах разместились от- 
делы, продающие: аудио-и видеозаписи 
на всех современных носителях, боль- 
шой книжный отдел, замечательное ка- 
фе, лучший в Нью-Йорке кинотеатр» 
бюро по продаже авиабилетов в Лон- 
дон, Париж и Гонконг на самолеты 
авиакомпании Virgin. Ну и, конечно, 
отдел мультимедиа, где продаются иг- 
ры для РС, Мас’ и Sony PlayStation. Вы- 
бор достаточно хороший, и цены уме- 
ренные. Правда, отмечу один недоста- 
ток — совершенно нет игр для Sega 
Saturn 'u Nintendo 64, хотя есть неболь- 
шой стеллаж с дисками на РС-1. В этом 
отделе Вы можете бесплатно восполь- 
зоваться услугами Internet. Для этого 


В магазине Virgin посетить 
кафе и съесть сэндвич 
с черным хлебом 


ee - 
Товар в Virgin располагается 
ех громадных этажах 


посетителям предоставлен специальный 
компьютер. Пока в нашем нью-йорк- 
ском офисе еще не была проведена ли- 
ния ISDN, мне довольно часто приходи- 
лось бегать в Virgin, что бы отправить e- 
mail в Москву. Благо, что наш корпункт 
расположен в трех блоках от Тайм 
Сквер. В этом магазине есть замечатель- 
ный отдел сувениров с символикой 
Virgin. Там можно приобрести все: от 
коврика для мышки до пачки презерва- 
тивов, и на всем будет красоваться изве- 
стная фанатам компьютерных и видео- 
игр эмблема. На всех этажах стоят авто- 
маты по продаже Virgin-Cola! Да, есть и 
такой напиток! 

Хочется рассказать о любопытном 
факте, происходившем в ноябре в самом 
большом в мире игрушечном магазине 
— ТоузЯ’из. Если бы мне кто-нибудь 
сказал, что в Нью-Йорке, «городе желто- 
го дьявола» и «оплоте капитализма», в 
магазинах висит табличка «В одни руки 
только одна штука!», я бы ни за что не 
поверил, если бы сам не видел ее над 
Nintendo 64. Как известно, эта приставка 
до сих пор является дефицитной и по де- 
кларируемой цене ($199.99) купить ее 
практически невозможно. Рыночная це- 
на в Нью-Йорке колеблется от $390 до 
$450 плюс налог. У грузчиков из 
Тоуз’Я’и$ с заднего хода можно было 
«взять» по $320. Вот такие дела. Ничего 


не напоминает? 


Так в чем же основное 
отличие нью-йоркских и 
наших — российских ма- 
газинов, занимающихся 
компьютерными и ви- 
део- играми. 
Во-первых, в ассорти- 
менте. В Нью-Йорке он 
несоизмеримо больше. 
Все полки забиты това- 
ром. Но если присмот- 
реться внимательней, то 
легко обнаружить, что 
70-80% наименований 
— это довольно старые 
игры. У нас игра «живет» 
2-3 месяца. Редким 
«бриллиантам» удается 
протянуть полгода, и уж 
совсем  долгожителем 
считается игрушка, вы- 
пущенная год назад. Пос- 
ле чего, продать ее прак- 
тически невозможно. А в 
Америке Вы запросто мо- 
жете увидеть на прилавке 
Wolfenstein 3D. Уве- 
рен, что большинство наших читателей 
даже не имеют представления о том, как 
выглядит коробка этой игры. До сих пор 
большой популярностью пользуется 
Myst. Продается не только сама 
игра, но и различная сувенир- 
ная продукция, связанная с ней. 
Во-вторых, почти во всех 
магазинах можно свободно по- 
дойти к полке с товаром, и без 
помощи продавца взять короб- 
ку и пойти с ней на кассу. Но это 


Computer City. 

Ну и, в-четвертых, в ценах. Ha 
большинство товаров цены в Нью-Йор- 
ке ниже. Правда, не надо забывать, что 
по законам штата Нью-Йорк, покупа- 
тель должен заплатить с каждой покупки 
так называемый налог с продаж — 
8,25%. И в отличие от европейских 
стран, он не возвращается при вывозе 
товара за 

пределы США. Но даже с этим на- 
логом цена окажется меньше, чем в Рос- 
сии. Не торопитесь обвинять в алчности 
наши магазины. Если учесть все транс- 
портные и таможенные расходы, налоги 
(у нас они, напомню, включены в стои- 
мость товара), то легко можно 
посчитать, что наши торговцы зараба- 
тывают на игрушках куда меньше своих 
американских коллег. Если бы игры про- 
изводились на территории России, то и 
цены бы были как в Америке. Вспомни- 
Te, за сколько Вы купили «Русскую Py- 
летку» или «Противостояние»! 

Я не вспомнил про одно, может 
быть, главное отличие — в США не про- 
дают ворованных игр. За пиратские ко- 
пии, как их не называй — «Золото», 
«Болгария», «Китай», «Акелла» и т.п., там 
сажают в тюрьму. Надеюсь, что в скором 
времени и у нас не будет магази- 
нов с таким товаром. 


касается только игр на РС. Ви- |__ 
део игры для Sony и Saturn, как } 


и у нас, продаются только через = | 
прилавок. = 

В-третьих, в Нью-Йорке я —= 
не видел ни одного магазина, 
где можно было бы посмотреть 
игру в действии перед ее покуп- 
кой. Нет, Вы можете посмот- 
реть и даже поиграть, но только 
на тех автоматах, которые вы- 
ставлены в зале. А это, как пра- 
вило, 4-5 наименований игр, и 
то только в больших магазинах, 
таких как Тоуз’Я'$ или 


Самый лучший, по 

мнению автора, 
компьютерный ма- 
газин в Нью-Йорке 
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Джон Ромеро, покинувший недавно 
ID. Для большинства наших читате- 
лей, выросших на Doom’e, навер- 
ное, будет интересно узнать, над 
чем же сейчас работает этот талант- 
ливый программист и его соратни- 
ки, перешедшие в lon us ID, 3D 
Realms и 7’th Level. После подпи- 
сания договора с Eidos Interactive, 
новый глава lon Storm, Mike 
Wilson, поделился с миром своими 
мыслями и рассказал вкратце о сво- 
ей компании и ее будущих проектах. 

«В нашей команде работают 
трое парней, которые являются 
удачливыми создателями игр, кото- 
рые по разным причинам ранее на- 
ходились на второстепенных ролях 
в своих бывших компаниях. Теперь у 
нас есть возможность предоставить 
им оптимальные условия для рабо- 
ты, оптимальную технику и инстру- 
ментарий, да и оптимальный дви- 
жок, разработанный ID для Quake. 
Несмотря на то, что у нас работает 
множество их бывших сотрудников, 
ID прекрасно может справиться со 
своими проектами и собственными 
силами. Их задача, на сегодня, это 
создание новой технологии, да и 
выпуск какой-нибудь игры, чтобы ее 
продемонстрировать. Для этого у 
них есть все ресурсы. Такчтотеперь 
нам остается только ждать хороших 
результатов OT собственных разра- 
боток. Джон Ромеро сейчас работа- 
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ет над игрой в жанре Action с неко- 
торыми элементами RPG, исполь- 
зующей ОчакКе’овский engine. Мы 
надеемся, что игра поступит в про- 
дажу к концу 1997 года. Todd Porter 
из 7’th Level работает над, страте- 
гией в реальном времени, по типу 
C&C. Tom Hall, пришедший k Ham из 
3D Realms, работает над трехмер- 
ной ВРС, также на Очаке’овском 
engine. Последние две игры посту- 
пят в продажу где-то осенью 1998 
года. Также, у нас работает Gerry 
O’Flaherty из 7’th Level, который 
является директором по художест- 
венной части, и около 20 художни- 
ков, работающих сразу над тремя 
проектами. 

Со временем, мы надеемся до- 
вести количество персонала до 50 
человек, в чем нам очень поможет 
наша сделка с Eidos. Они, по боль- 
шому счету, делают ставку только на 
успех, и их финансовая поддержка 
позволит нам создать три полно- 
ценные команды разработчиков, 
СОСТОЯЩИХ ИЗ «сливок» игрового со- 
общества, для всех наших игр. 
То, что мы сотрудничаем с ними, это 
не случайно. В последнее время эта 
компания ведет себя достаточно аг- 
рессивно, собирая под свое крыло 
разные перспективные компании, 
одновременно разрабатывая свои 
собственные проекты. А когда изда- 
тель имеет полное представле- 
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ние, что такое разрабатывать игры, 
то с ним становится гораздо легче 
сотрудничать. Что касается перено- 
са наших произведений на другие 
платформы, помимо РС, в чем 
очень заинтересован Eidos, то у них 
на это есть все права. Займемся ли 
мы этим сами, покажет только вре- 
мя. Но любой, кто сможет перене- 
сти Quake на другие форматы, смо- 
жет сделать то же самое и с нашими 
играми». 

На этом, в принципе можно бы- 
ло бы и закончить нашу статью, од- 
нако история развития данного из- 
дательства еще далеко не за- 
кончена. Тут как нельзя кстати под- 
ходит мысль, насколько тесен игро- 
вой мир. Еще совсем недавно мы 
упомянули о возможном ‘уходе. из 
Electronic Arts легендарного осно- 
вателя Bullfrog, Peter. Molyneux. 
Так BOT, этот вопрос уже стал прак- 
тически решенным, и после 
окончания работы над Dungeon 
Кеерег, ЕА придется лишиться од- 
ной из самых заметных фигур игро- 
вого сообщества. Но мир на месте 
не стоит, и создатель Синдиката, по 
всей видимости, долго не останется 
без работы. A Eidos Interactive, 
скорее всего, пополнится еще од- 
ной яркой фигурой. Кто будет сле- 


дующим? “р 
в. 
>.) 


1997 


11 12 
5 % 
. 
. 
. 
* 
TERRACIDE * 
o 


Предгорья Тибета. 
Фото Дж. ТОНГА. (195?) 


ИНТЕРВЬЮ 


«Минохуру» выходит в море. Фото из Токийского архива Военно-морского флота. 1944 год (слева) 
Останки «Минохуру». Фото из архива ZES’T Corp. Июнь 1989 года (справа) 


вывод, что «Минохуру» с большой до- 
лей вероятности могла перевозить на 
своем борту некую золотую коллек- 
цию из Китая в страны Третьего Рей- 
ха, мы заинтересовались. Собственно, 
мы относились к кладоискательству 
довольно скептически и восприняли 
это просто как увлекательный способ 
провести незапланированный отпуск, 
тем более что расходы на экспедицию 
обещали быть не слишком высокими. 
В общем, с большими трудами про- 
длив визы, мы арендовали неболь- 
шую яхту и лето 1989 года, как это ни 
смешно, начали в роли золотоискате- 
лей. 

Каждый мечтает побы- 
вать на месте киногероя — и 
мы не смогли удержаться от 
искушения почувствовать се- 
бя эдаким Индианой Джон- 
сом в поисках сокровищ Тре- 
тьего Рейха! 

К счастью, в жизни все 
происходит не так, как в ки- 
но. Согласно законам «ки- 
ношного» жанра половина 
нашей «экспедиции» должна 
была быть съедена акулами, 
а оставшиеся, в полном 
отчаяньи, в последний день, 
уже ложась на обратный 
курс, (совершенно случай- 
но!) наткнулись бы на целый 
трюм набитый сокровища- 
ми. Все произошло совер- 
шенно по-другому. Мы на- 
шли подлодку, точнее то, | 
что от нее осталось, на чет- 
вертый день поисков. Види- 
мо, 
из мин, которых в то время, 


по словам Джеймса, было немало в 
проливах между островами. Все ос- 
тальное время у нас ушло на расчистку 
обломков от песка и грунта. Нам по- 
могло то, что глубина пролива в этом 
месте не превышала 12 метров. 

Но, к сожалению, все вышло так, 
как мы и ожидали в начале. Никаких 
сокровищ на борту не было. Мы ведь 
сразу сказали Джеймсу, что будь там 
хоть одно золотое колечко, народу бы 
набилось как на пляже в Анталии. 


Единственной более или менее цен- 
ной находкой была металлическая ко- 
робка типа шкатулки, в которой были 
какие-то документы, но они были без- 


она, Hane pe aero). Экспедиционная яхта над местом гибели подлодки. Фото из архива ZES’T Corp. Июнь 1989 года. 


надежно испорчены соленой водой, и 
мы ни смогли разобрать в них ни 
строчки. Джеймс оставил их себе для 
исследований, мы же взяли на память 
коробку. 

Экспедиция закончилась безре- 
зультатно, если не считать результатом 
десяток пленок с классными подводны- 
ми съемками и хорошего загара. Мы 
вернулись в Москву, Джеймс поехал к 
своей семье на Сейшелы и больше мы 
никогда не встречались. Иногда мы пе- 
резванивались, но это, как обычно, бы- 
вало все реже и реже. Казалось, что эта 
история полностью завершена, но... са- 
мое интересное началось дальше! 
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Где-то. полтора ‘roa назад, ран- 
ним утром, меня разбудил междуго- 
родний ок. Связь была ужасной и 
CKBO3b треск: в и я с большим тру- 
дом узнал голос 
взволнован, говори Вене быстро, и 
я не все смог разобрать из его 
сбивчивого рассказа. Он звонил из 
Китая. Уже третий месяц он занимал- 
ся исследованиями на Тибете, в окре- 
стностях Лхасы. Оказалось, что ему 
удалось частично восстановить най- 
денные нами документы. 

Как я понял, документы касались 
последней экспедиции гитлеровцев 
на Тибет. Там были ссылки на доклад 
Розенберга Гитлеру о возможностях 
использования древних тибетских 
магических знаний. Речь шла о ка- 
ком-то подземном захоронении, о не- 
коем тайном обществе, древних руко- 
писях и прочей мистике. Джеймсу 
удалось что-то разыскать по восста- 
новленным частям карты, прилагав- 
шейся к докладу. И он просил нас 
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еймса. Он был 


срочно вылететь в Лхасу и помочь ему  жело заболел. Одри немедленно выле- 


в дальнейших поисках. Я попытался 


тела на Тибет, но единственное, что 


асспросить — его более ‘подробно, но она нашла в небольшом сельском гос- 


связь прервалась, и 
не перезвонил. Зато через пару недель 
из Лхасы мне. ‘позвонила Одри и сооб- 
mya, что | Джеймс _ исчез! (Одри — 
дочь Джеймса Тонга. Мы познакоми- 
лись с ней заочно по фотографиям, 
которые показывал нам Джеймс, а по- 
том и по телефону. Она училась в Лон- 
донской школе искусств.) 

Так вот, она получила телеграмму, 
в которой сообщалось, что Джеймс тя- 


жеймс 1 почему-то ^ питале, это история болезни Джеймса - 


и его рюкзак (из которого было выта- 
щено все мало-мальски ценное). Из ис- 
тории болезни следовало, что ее отца 
доставили в госпиталь местные про- 
водники. Он был в крайне тяжелом со- 


стоянии, практически без сознания и 


все время твердил в бреду про какую- 
то коробку. Симптомы заболевания 
были неизвестны местным врачам. И 
вот, два дня назад, они обнаружили его 
кровать пустой! 

Одри сказала, что судя по найден- 
ным в рюкзаке фотопленкам и запи- 
сям, Джеймсу удалось найти то, что мы 
искали с ним раньше (естественно, она 
не стала называть вещи своими имена- 
ми по телефону) и выйти на следы ка- 
кого-то тайного общества. 

Я попросил ее ничего не предпри- 
нимать и никому ничего не рассказы- 
вать до нашего приезда. 


Мы стали срочно. о ВИатеся в 


om 


дорогу и вот тут-то. и нача лись ran 
ные вещи. Когда я ст 
рюкзак металличе! ‚ску I 
в первый раз показ тось, что ‘она. 
слишком тяжелая для своих разме- 
ров, но тогда я не придал этому 
значение. Потом началась цепочка 
разных неприятных мелочей: не было 
билетов на нужный рейс, мы чуть не 
опоздали в аэропорт из-за пробок, 
хотя выехали с большим запасом, и 
наконец наш рейс задержали почти 
на сутки. Тогда мы восприняли это 
как случайность. 

В китае стало понятно, что это 
были еще цветочки. Буквально не до- 
ехав 10 километров до Лхасы, мы бы- 
ли остановлены на паспортном конт- 
роле в Тоэланге. Полицейский чинов- 
ник забрал у нас паспорта и попросил 
показать содержимое багажа. Мы, ес- 
тественно, возмутились, но он сказал, 
что в этом случае нам придется поси- 
деть в местном КПЗ, пока не приедет 
его начальство, поскольку мы подоз- 
реваемся в попытке ввоза наркоти- 
ков! 

Пришлось распаковать все наши 
вещи. После тщательного осмотра он 
попросил меня раскрыть шкатулку, но 
не стал в ней копаться, а предложил 
выложить на стол ее содержимое. В 
шкатулке были сложены — ‘самые 
обычные дорожны ‘мелочи. On вни- 


матель Ю OC ‘отрел `и оставив. нас 


под охраной других полицейских, ушел 


в соседнюю комнату. Через дверь было 
слышно, как он говорил с кем-то по те- 
лефону. 

Через пару минут он вернулся, 
принес кучу извинений, отдал паспор- 
та и сказал, что мы можем ехать даль- 
ше. 

Когда мы, вконец измотанные 
непредвиденными задержками, доб- 
рались до Лхасы и нашли гостиницу 


«Як», нас ждал очередной сюрприз — 


BREATHING MASK 
REQUIRED 


CAUTON 


Одри уехала за два дня до нашего при- 
езда. Правда, она оставила записку, но 
уже тогда эта цепь неприятностей по- 
казалась нам не случайной. В записке 
Одри сообщала нам, что она не может 
дальше ждать нас. С ней связался ка- 
кой-то человек и сообщил, что видел 
ее отца в монастыре недалеко от Ши- 
гатсу. Она просила нас дождаться ее и 
Джеймса в гостинице; ее виза истекает 
через 4 дня и она непременно вернет- 
ся в отель забрать свои вещи. Если мы 
не сможем дождаться, то обязатель- 
но должны оставить для нее у пор- 
тье шкатулку. a 

Странная просьба нас удивила. _ 
И onan: я Одри и по- 
ехали в Шигатсу. Оказалось, что в 
рестностях Шигатсу несколько 
тков монастырей и далеко не 
все открыты для _посеш ения тури- 
стов. Мы провели три дня в безус- 
п IX поисках Одри и решили 
| вернуться в Лхасу, чтобы ждать ее 
ам. Но и через неделю в гостиницу 
она не вернулась, хотя оплата и 
бронь на ее номер истекала. За не- 
большое вознаграждение мы угово- 
рили горничную пустить нас в ком- 
‘HaTy, которую занимала Одри. Мы 
порылись в ее вешах и не нашли 
ничего, что помогло бы понять, что 
происходит. 

Единственной вещью, которая 
привлекла наше внимание, был не- 
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большой металлический предмет в 
форме скобы, украшенный старин- 
ным орнаментом. Сначала мы приня- 
ли его за украшение, но потом поня- 
ли, что орнамент повторяет рисунок 
Ha крышке нашей шкатулки! 

Это показалось нам очень стран- 
ным — во время сингапурского путе- 
шествия мы не находили этого предме- 
та. Очевидно, он попал к Одри другим 
путем. 

Мы взяли скобу и пошли в мест- 
ный музей. Искусствовед объяснил 
нам, что это не орнамент, а текст на од- 
ном из мертвых Тибетских языков. Пе- 


ешь ГУ 
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ревести его он не может, но по написа- 


нию предполагает, что эта вещь была 
изготовлена много веков тому назад. 
Он порекомендовал обратиться к мест- 
ному монаху — хранителю библиотеки 
в одном из монастырей Лхасы, специа- 
листу по древним письменам. Мы взя- 
ли адрес и вернулись в гостиницу. 

Там нас ждали двое полицейских. 
Они искали Одри. Как мы поняли, она 
просрочила свою визу и нарушила им- 
миграционное законодательство. Нам 
показалось необычным, что из-за тако- 
го, в общем-то мелкого проступка, 
причем постороннего для нас человека, 


% 


нам устраивают двухчасовой допрос, как 
будто бы мы организовали заброску 
шпиона в их засекреченный Тибет. По- 
том горничная рассказала нам, что они 
обыскали номер Одри. 

На следующий день мы разыскали 
хранителя библиотеки и показали ему 
скобу. Он внимательно рассмотрел ее 
(при этом он почему-то не стал брать ее 
в руки) и рассказал нам следующую ис- 
торию. 

Более трех тысячелетий назад было 
образовано тайное общество Черных 
капюшонов. Ходили легенды, что оно 
владело секретными подземными горо- 


ИНТЕРВЬЮ 


waty 
‘ 
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ступ. 


кому. 


гра на интернет“номер од 


b это, 


несомненно, Diablo от Blizzard. 
И, что немаловажно, сервера груп- 
пы Battle.net имеют бесплатный до- 


Для того, чтобы попасть туда, необхо- 
димо всего лишь (иметь доступ в интернет и 
запустить Multi player/Battle.net. 
Есть несколько жестких правил для TO- 
го случая, когда Вы играете через TCP/IP (ин- 
тернет). 
Главное из которых — не доверяй ни- 


Существует несколько типов игроков: 


«Новичок Доверчивый» 


Начиная игру, Вы, само-собой, даже и 
не задумываетесь о том, Чтобы сразиться с 


кем-нибудь из играющих, Да и силенок, мяг- 


ко говоря, маловато. Поэтому НИКОГДА не 


Suggested Public Games 


first setup 


i 
iy 


ng on the edge 


Death to diablo 
Just 4 fun 


Krytos 


) taiwan2 


starter start here 
- brooklyn 


| cat 
Tar 


$ caves 
заг!'$ 


no pkillers 
20112 


По тому, какого ц 


1 и в каком количестве 


вертикальные полоски (справа от названия игры) 
очень легко определить заши перспективы. Само- 


собой, 


амое лучшее соединение в зеленои 


зоне 


начинайтеигру с оппо- 
нентами «выше» Вас 
более, чем на 1-3-ypoB- 
ня, иначе все окон- 
читься плачевно. 

Create Game 


«Охотник за ушами» ПЕ То make the game private, enter а 
Сначала я He Mor | password below. 


никак понять, зачем | q 
ig Eo 

это другим воинам М f z ah 

(магам, рейнджерам) М : 

так необходимо меня 

обездвижить — я же 

слаб и беззащитен как 

дитя. Лишь убив пер- | gateway into Hell. Only the most 
i} experienced characters should 

вого своего противни- | venture т this realm. 

Ka, я смог прояснить В 


| 
"| Hell Difficulty 

| The most powerful of the 

‘| underworld's creatures lurk at the 


Когда Вы входите в Battle.net, Вы можете выбрвть 
«Сессию» по своему усмотрению, создать игру 
(сверху) с определенными параметрами, поу- 
частвовать в общем диалоге, или же в отдельной 
беседе с любым из фанатов Diablo (внизу), а 
можно просто присоединиться к чьей-нибудь игре 
картину. Во-первых, победитель получает по- МАМ 
ловину всей суммы побежденного. Во-вто- 
рых, в качестве сувенира можно подхватить 
левое ухо «неудачника», на коем есть «метка», 
включающая имя и уровень. поверженного 
врага. 

«Охотники», как правило, получив 
деньги и «сувенирчик», выходят из игры и 
идут в следующую. Да и понятно, зачем им 
коллекция ушей одного и того же челове- 
ка? 


Для того, чтобы мародеры не могли по- 
лностью Вас обчистить, после того, как Вы за- 
рубленными падаете на пол, оружие не высы- 
пается (как это бывает в одиночной игре), а 
остается у хозяина. Поэтому если вдруг Вам 
очень понравился новый меч товарища, то 


се> anyone need ап 
чит anyone kno. 


http://www.flash.net/~romper/mostwanted 
по этому адресу находится «доиашняя» страница 
для всех поклонников Diablo. Здесь можно взять 
«заказ» на доставку уха такого-то PKILLER’a, 
внести свою «кандидатуру», ... 


просто дождитесь, пока его забъют монстры, 
и меч в кармане. Для этого надо всего лишь 
не успеть помочь вовремя... Хотя это и нехо- 
рошо, можно сказать нечестно, но если 
хочется,‚то можно. 


«Путешественник» 
Существует достаточно толстая про- 
слойка геймеров, которые любят побродить 


И УИС 


в 


в коллективе, так называемые любители 
RPG. И в Diablo таких достаточно, необхо- 
димо лишь подсоединиться к нужной «сес- 
сии». 


«Ты — мне, я — тебе» 

Вообще, переговоры Ha Battle.net мне 
напоминают рубрику «Частные объявле- 
ния», которая есть практически в любой га- 
зете. Вы можете встретить сообщение по- 
добного типа: «Меняю меч такой-то на 
что-нибудь этакое или продаю за столько- 
то» или «Горы золота и бесплатное opy- 
жие», или «Я самый крутой и никого не 60- 
10Cb» ит. д... 


& Diablo's Most Wanted - Microsoft Internet Exptorer 
Fie Edt Vew Go Favortes Help 


of @ 


Stop Вевезн Home 


| Links [2] Best ofthe Web [3] Today's Links 


Если установить все, что находится Ha 
диске Diablo, то возможны три’ типа игры: 
обычная. (один против дьявола и его пре- 
спешниеов), многопользовательская (ин- 
тернет, сеть, модем и нуль-модем). и «шаро- 
варная» (мульти-плэй на два уровня). К ка- 
ждому типу игры свой файл с записью, то 
есть поиграв по локальной сети и набрав 
определенное число предметов и повысив 


ИНТЕРНЕТ 


В ‘Web Galesy 


(Рода Мег [2] Microsoft 


| 2 мм мы 


VY 42 тыы 


кую-нибудь ерунду или просто украсть 
вещь. Кое-кто любит ‘бить в спину, такие 
люди называются PKILLER’amu и при же- 
лании за «ухо» данного субъекта можно по- 
лучить или денежный приз или какую-ни- 
будь вещь. Списки РКПЛЕЕ ов можно най- 
ти на страничках типа: 

Tak что будьте настороже. 


Хотите _ 
ПОДКЛЮ' 
к сети 
Internet : 


Нет ничего проще, если 
Вы приобрели Internet 
Pack. Приносите ero 
домой, вскрываете, 
инсталлируете, запус- 
каете и... Вы уже в 


Internet’e. Не нужно 


свой уровень 
дцать единиц, мож- 
но с этими же пара- 
метрами войти на 
Battle.net. Что насто- 
ятельно советую 
Новичкам. Не, спе- 
ша набираетесь сил 
и идете рубить уши 
мощным «ребятам». 

Досадно;х HO 
факт, что ~40% иг- 
роков нечисты на 
руку. Вам запросто 
могут продать ка- 


на 


точно иметь 
любой, даже 
«386-ой» 
компьютер, 
модем 

и Internet 


никакой квалифика- 
ции программиста, 
чтобы стать полно- 
правным пользова- 
телем сети. Доста- 


Продается 


в магазине GameLand = 


Kalctive 
оявление трехмерной при- 
ключенческой: аркады. Tomb 
Raider произвело фурор’ Ha 
игровом небосклоне. Выйдя 
сразу для нескольких.форма- 
тов, среди которых, помимо 
версий для приставок, была и 
версия для “PC, игра получила максимальные 
рейтинги во многих игровых журналах и 
признание игроков‘со всего мира: И это сде- 
majo WO того неизвестный Eidos Interactive од- 
ной из наиболее ярких и заметных фигур Ha 


Вообще, всегда находят: кты OKDKYTO 

| СЯ «темные лошадки», ) что многиеаркады 

появляющиеся ‹незнамо _ ли свою привлекатель 

откуда и вносящие сумя-^ ‘ков, «испробовавитих» Tome 
тицу и сумбур в заранее `` это точно, ; 

подготовленные и. до Впрочем, причислять o1 

миллиметра просчитан- с ликусвятых тоже He стоит? Toro 

L ные планы сильных ми- ‘такие Е моменты, как} 6. до конца’ 

ра сего. — базирующих- 

Г ся на игровом бизнесе 


| < Я ЕЯ тря 
`дущую! прибыль“ ony 
каждого своего. 
HOBOF Ш. 
| релиза < 
и ред? 
- ; ‘ . - ко. Kor- 
сегодняшнем игровом небосклоне. Deathtrap, -дагожидающих; что: появи ся 
Dungeon — следующая их игра, и‘есть веро- какой-нибудь. 140$ © ка 
ятность, что по уровню популярности ей ~ Tomb Raider nny Deathtrap Dt 
удастся перебить самого Tomib Raider’a. все их тщательно взлелеянйые врожё- 4 


Asa № 


| СИНИХ 


ставить coppeingo ОНУ pemraae сильным 
8 сего He ЯВЛЯЯСЬ сое eet ив 


мечом в руках и поместите вигрехмерную ве- 
кторную! rpauxy Tomb’ Raider. И Вы 19627 
лучите Deathtrap Dungeon, Неизвестно, cmo- - 
жет.ли Deathtrap Dungeon конкурировать с 
Tomb Raider по качеству, но'факт остается 
фактом - появилась новая игра в TOM же Ay- 
хе; но © несколько-отличающимися игровые 
ми аспектами. т 

Есть такойзтисатель,; и зовут cro AHI 
вингстон.. Его-книви пользуются значитель 
ной популярностью, .раснродаваясь ‘много- 
миллионными тиражами»и посвященьони. 
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cTuKe. ‘Ho ‘если Вы подумали, 

E ‘Dungeon chenaH Ha основе'его 
;то-Вытлубоко Заблуждаетесь, Her, все 

глядит куда как интереснее — он сам при-_ 

а ВЯ в ees athtrap яго 


и ла, о участию 


Г space? ИЗ Sap 


Н ъ как трехмерная аркада: 


| В ходе ‘разработки Deshi Dongen, 
on et бъйти поставяеяьгив м 


их принаина простота и -увлекатель-- 
элементарная! я ЛЯ О. освоения и просг 
равлении; Противники и НИЕ один. вид 
‹оторых gactenses! 8a ~ Deathtrap 
Fe pan на ближайитие месяца ‚четыре. 
naa a в виде firant- 
oe под тия, наводнейных. |. 
бы и. игроку преде о 
TTD cee клицу — и, что самое важное 
- «о повыйти. победителем. Орки 
‘здоровенные драконы, гигантские пауки; BO- 
оруженные 


ааа 
By 


ma Ё B Lae ropa 


pauTexT РЯ 
AL к. 
[re я 


HY [авс ну | A 
RUT ob DDE 
$$ 446. ALA0AE Ky. 


‘ки И крокодил из. Tomb * ider я, 
Pe wes проележаивается м мыбль профееси- юз 


es 


озванный выше, Ян BHHT'CTOH, 


и. 


и и чей noByie и толбволбмок 
‚из области.вс того же. Lot 


Tomb 


vorpal станет м 


и ЕЕ ve 


бой разумеё 
Deathtrap I 


Bae =k BND -13. 


ree , поддерживаются также сле Fd 
нуль- м демная ‘игра. id 


му ке > принц 
Ro os sposrTHoc 
лее. Высбком у уров те. качества В игре. MHO 
oe ay 


РА Ae a ay ep 
299) 20 1 


ворачизающиеся по мере хождения по pc 3 


зёмельям события’ <» разных точек 0630) 


| Особенно. неплохо, BEET, ceOsy камера 


tebe 


: мент, котла Вас акт peas HE був 
7) трустном! 
ре ee ненадолго» бары 


№ 


лю `подземёлий, ее 


интуитивен, Kak. 8 Lomb: саму 


эвынуждающих но много‘часов) 
| понимания различных скрытых + 


И оторые ино ПОНЯТЬ м. первого aaa. О Hi 
; =a ected 4 
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ко, Хотя это и не Diablo, в игре еств | 
такой элемент, как постепенное под- | 
нятие-характеристик персонажа, проис-| 
ходящее. по, мере накопления’ боевого 
опыта. У персонажа есть такие базовые 
характеристики, как сила, скорость и то- 

му подобное, которые поднимаются по 
мере участия в боях. Обладая таким.ва- 
раметром, как магия, герой повышшпа- 

ет его по мере прохождения игры, постепен- 
но становясь способным” противостоять не- 
передаваемой мощи. огнедьшащих’  драко- 
HOB и прочих им подобных, кого He зако- 
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иним линть скользящим ДВИ- 
ж меча, 
Ю8дании Deathtrap Рипреопбы- 
внята не’одна лишь Eidos, но и 
В брые други ‘фирмы. Например, 
HUKOM-TO известный Glassworks, 
твенный за; создание анимации. 
СВ угой: стороны, видеокомпрессию 
дети сами Е1403 — должно’быть; как 
Bi@ape время это сделали Trilobyte-nia 
Boecro 11th Hour;*Eidos -непосредст- 
BHHO для игры попробовали осво- 
Arb сферу перегонки ‘видеоматериа- 
лов под -формат.РС.и. придумать 
свои собственные алгоритмы. сжа- 
тияданных -—впротивном.случае 
игра ‘заняла бы не меныше места чем 
Phantasmagoria. 


м. 


$ 


их т 
еоп-Ян Ливингстон» учас 
твовавштий”не только 
«придумывании» игрый 
ной В самой‘ее разработ 
Ke, соединил свои Ус 


лия.с не менее известным‘ человеком, тоже 

некоторым образом связанным C литерату- 

рой. Этимчелевеком стал Ричард Галлиуэйль 

автор. = разработанных . групной’ Сапе 

Workshop игр. Warhammer, и’ Space* Hulk, о 

которых знает всякий ‘уважаюнтий. себя Are 

рок. Вдвоем они возглавили‘ группу. про- 

граммистов, ‚заставляя. названную ‘труппу 

вводить в Deathtrap Dungeon все новые и но- 

вые головоломки; Ha этомпоприще.им со- 

Вова Джэми Томпсон, также из батлё$ 

\!дек$Норуззаодно, являющийся ‘бывшим 
редактором журнала ие Dwarf. 

В ‘Deathtrap Dungeon иёстнадиать 

уровней — однако; да не смутит Вас не 

голь ужи большое их количество. Каждый 

: : рый мир; едва ли HE со 

бим собственным Ha- 

Ром © кровожадных 

фторых, ме- 

y прочим, 

набирается це- 


Dungeon. — Вто. целая о ри 


собственными атрибутами, практически жиз 
вущая самостоятельной жизнью, в которой 
oo о иЕрокнапомие 
в. чудовищный, . 
Впрочем, обладая. некими | 


ка, и многом ond 
‚такие потрясающие а 
чем-то’иодобная’ Diablo. | 


добный монстр» чьи, намерения прочитьва- 
ются достаточно ясно. И перед Вами стано- 
"BUTCH выбор; как поступить. Во-первых, ко- 
| нечно. же, можно попытаться позорно: бе- 
жать... Однако» предположим, что дверь 
через которую Вы ‘вошли; только Что’ за- 
хлопнуласья причем ‹ самым вадежным 4 


ся Ha Hero с мечом. наперевес; приготовив- 


`неединственное, с чех 


Вас ‘наступает некий сабявзувый скелетопо-/ ‘вертых — еще’ остается 


— во-вторых — можно рискнуть и бросить- 


итись разить направо и налево. Допустим, 
что Вам достанет виртуозного владения кла- 
виатурой, чтобы победить; однако Выпоте- 
ряете. немалую. часть, жизни, что окажется 
крайне неприятным (так как сей монстр. — 
дстоит встретить- 
ся). Тогда == в-треть- 
их = против него. мож- 
но-применить магию, на- 
пример, 
швырнуть Mapy- 

‚ тройку огненных 
шаров. и 
о, что этого ока- 


Я в этом"влучае — в-чет- 
лук. Но монстр ‘из лука не > 
убивается: например, для успо- 
коения вечным сном ему ‘требуется 
штесть ‘стрел, а Вы успеваете выпустить 
в него только триупотому какдальше 
он уже попросту добирается до’ Bac, 
истрельба излука в упор - самое худ- 
птееё, что можно будет сделать в по- 
добной ситуации. Но — He все Tak 


трагично! Ночему. бы не выпустить. три 
стрелы, несменить‘оружие на меч и не.до- 


кончить дело двумя-тремя разящими удара: 
Mu? Вполне. возможно; что подобное реше- 
ние окажется ептимальным!. В’этом вбем, 
собственно» говоря, ‘И? состоих тактическая 
сторона` Deathtrap ' Dungeon; представляю- 
щаясяжрайне увлекательной-самално. себе UM; 
согласитесь, у неё есть общие черты с Diablo, 
гденаэтом-то все‘и построено! 

А стоит. еще“ заметитв/ что; номймо 
монстров, серьезное/внимание стоит уделять 
вылетающтим из, стен кольям, попадание на 
которые скажется на Вашем ‘здоровье самым 
отринательным образом (т. еВы’иопросту 
умрете). Надо не забыть про’скрытые. кори- 
доры, пойдя по которым, можно найти ITO" 
нибудь весьма интересное‘ и полезное прав- 
иткательно охравяемое. A ‘еще 
иеся под Вами фальшивые 
‚ замаскированные ямы, и 
Broe; многое другое! 

РОТ всему‘сказанному мож- 
н 5’ подвести приблизитель- 
‘ следующий. Deathtrap 
Dungeon — это результат комби- 
Ирования воёдино безостановочного 
Иствия, устрашающих опасностей 
вого родаи безжалостных сраже- 
Е Как говорят сами Eidos, «ульти- 
Тивное подземелье постро- 

Другими словами, са- 

eb и играй. 


Роскошь 
ThrustMaster F-22 Pro 


Американская компания ThrustMaster, Inc. по праву считается ли- 
дером в производстве джойстиков. Созданная в декабре 1990 года изве- 
стным инженером Бобом Картером, ThrustMaster,Inc. 3a 6 лет существо- 
вания продала более 700 000 различных манипуляторов для компьютер- 
ных игр. При этом надо учесть, uToThrustMaster специализируется на 
выпуске только дорогих и высококлассных манипуляторов для РС. Сред- 
няя цена джойстика от ThrustMaster — более $100. Компании есть чем 
гордиться: джойстик Е-16 FLCS не раз признавался лучшим джойстиком 
для авиационных симуляторов, а ThrustMaster Formula Т2 (в набор вхо- 
дит руль и педали) — лучшим гоночным манипулятором. 

О новом аналоговом джойстике ThrustMaster Е-22 PRO достаточно 
сказать одно — это лучший джойстик из всех существующих. Высокая 
цена (более $200) никогда H г его популярным и распространен- 
ным в нашей стране. ценителям симуляторов, обладаю- 
щим ктому же алом, стоит приглядеться к этому ма- 


т воего предшественника Е-16 FLCS. Ру- 
KOATK ‘ика полностью повторяет штурвал настоящего истребите- 
ля Е-16 Falcon. Она достаточно большая, около 30 сантиметров высотой, 
и крепится на массивной металлической платформе. Несмотря на длин- 
ную рукоятку, при работе джойстик сохраняет устойчивое положение 
благодаря весу платформы. Интересно, что F-22 PRO не только самый 
лучший, но и самый тяжелый джойстик: вес - более 2 кг. Но главные до- 
стоинства, конечно же, не в весе. 

Е-22 PRO напоминает штурвал истребителя F-16 Falcon не только 
формой, но и реализмом управления самолетом и ведением боя. Рукоят- 
ка вращается достаточно туго, совершенно отсутствует люфт. То есть 
при повороте ручки курсор перемещается ровно на столько, на сколько 
нужно, и перемещение курсора происходит одновременно с поворотом 
рукоятки (отсутствие люфта - большая редкость для джойстиков, даже у 
лучших манипуляторов от компаний Advanced Gravis и CH Products ру- 
коятки выглядят несколько разболтанными и не обеспечивают синхрон- 
ного перемещения и точного позиционирования курсора). 

В основании рукоятки резиновая манжета, которая придает руко- 
ятке упругость. На рукоятке расположены 4 четырехпозиционных “шля- 
пы”. Рядом находятся 3 программируемые кнопки и двухпозиционный 
тригер ведения огня. В основании рукоятки расположен переключатель 
переговорного устройства. 

В общей сложности джойстик способен выполнять функции более 
20 клавиатурных клавиш. Причем, кнопки джойстика можно програм- 
мировать так, как вам удобно. Вмонтированный в джойстик чип памяти 
позволяет запоминать, как Вы запрограммировали кнопки в прошлый 
раз. 

Е-22 РКО подключается сразу и в клавиатурный и в гейм- порт. А 
клавиатура, в свою очередь, подключается в специальный разъем на 
джойстике. 

В комплекте с джойстиком прилагается подробное описание и не- 
обходимый софт для настройки и программирования. Установить джой- 
стик очень просто, к тому же, практически во всех симуляторах в разде- 
ле выбора манипулятора есть стандартная опция ThrustMaster Е-16 FLCS, 
при выборе которой компьютер легко распознает Ваш Е-22 РКО, так как 
настраивается он аналогично джойстику F-16 FLCS. 

Е-22 PRO поддерживает практически все симуляторы: F-22, AH- 
64D: Longbow, US Navy Fighter, A.T.F., NATO Fighter, Apache, Microsoft 
Flight Simulator, Flight Unlimited и др. 
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Средство передвижения 
ThrustMaster Formula Т2 


В отличие от F-22 PRO, манипулятор ThrusMaster Formula T2 He poc- 
кошь, a средство передвижения. В набор Formula T2 входят руль и педали. 
От всех подобных устройств Т2 отличается традиционным для всех изделий 
ThrustMaser Inc. качеством и достаточно близким сходством с настоящим 
автомобилем. Несомненное преимущество и в том, что почти все известные 
гоночные игры поддерживают это устройство. 

Руль установлен на платформе, которая крепится к столу специальной 
струбциной. Так что самый темпераментный игрок не сможет оторвать руль 
от стола или сдвинуть его во время игры. Руль диаметром 30 
кой пористой резиной. Он может поворачиваться на 26 
руль подпружинен и вращается с усилием, что прида. 
димый реализм. 

Справа на платформе находится ручка пи 
кнопки. На второй платформе крепятся педал 

Formula T2 не требует специального с 
подключите в гейм-порт и откалибруйте дж 
Если при установке возникнут проблемы, то 
гда можно посмотреть порядок настройки. 
master.com). 

Игры, поддерживающие ThrustM: 


кушенный пользователь. 

В этом году в семействе SideWinder наконец появился Game Pad. 

Вышедший под Рождество на американский и, конечно же, на россий- 
ский рынки SideWinder Game Pad поражает исключительно необычным ди- 
зайном. Причудливая, напоминающая фантастический летательный аппарат 
форма не имеет ни одной плоской поверхности. Весь облик: гладкие, цвета 
морской волны кнопки на матовом темно-сером фоне, овальные выступы, 
удобно лежащие в ладонях - все подчинено лишь законам красоты и служит 
комфорту Ваших истерзанных бесконечными играми рук. 

Держать джойстик действительно удобно, к тому же он сделан из очень 
качественной гладкой ударопрочной пластмассы. 

На джойстике 6 игровых кнопок, 2 шифта под указательные пальцы, 
крестовина, 3 кнопки управления и порт для подключения 2-го джойстика. 

SideWinder Game Pad позволяет соединить в цепь до 4-х джойстиков (1- 
й подключается в игровой порт компьютера, 2-й джойстик в 1-й ит. д.). Толь- 
ко одно это должно привлечь внимание любителей файтингов и спортивных 
игр. 

Прилагаемый к джойстику софт позволяет запрограммировать любую 
клавиатурную клавишу под любую кнопку джойстика. Достаточно нажать 
кнопку “М”, а затем ту кнопку, которую Вы хотите запрограммировать. Ин- 
терфейс джойстика достаточно простой и удобный, и программирование зай- 
мет не более10 секунд. 

Кроме того, можно подключить к SideWinder Game Pad джойстик-руко- 
ятку. И при помощи кнопки ”по4” активизировать по своему выбору или 
Game Pad или рукоятку. Таким образом, к игровому порту будут подключены 
сразу 2 джойстика, и Вам не придется, путаясь в проводах, постоянно выдер- 
гивать то один, то другой. Кстати, если к Game Pad подключить SideWinder 3D, 
SideWinder Game Pad TO его кнопки тоже можно запрограммировать так, как захочется. 

И еще об одном интересном новшестве: в тех играх, которые поддержи- 
вают SideWinder Game Pad, пользуясь кнопкой “start”, можно перезагрузить 
игру на начало. 

В комплект к джойстику прилагается CD-ROM с необходимым про- 
граммным обеспечением. 


Новый Game Pad от Microsoft 


Похоже, что Microsoft всерьез решила стать флагманом джойстикостро- 
ения. Выпущенные 2 года назад 2-х кнопочный джойстик SideWinder 1.0 и 8- 
ми кнопочный SideWinder 3D Pro с рукояткой, поворачивающейся в 3-х плос- 
костях, становятся все более и более популярными. При весьма приемлемой / “Cp 
цене (SideWinder1.0 - $50, SideWinder 3D Pro - $80) и безупречном исполнении ¢:9 
они отвечают всем требованиям, которые предъявляет к джойстику самый ис- 
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seProfessional РС Р5-200 только MMX Professional РС P5-133 
Процессор ........++ ++ «Pentium 200 MHz 
Оперативная Память... .32МВ SDRAM 
Жесткий диск...... «++ 2,568 IDE 
|| 0... . 256K SRAM 
Шина .... 
Видео карта .... 


a ; 2 МВ SGRAM Видео карта 


CD-ROM драйвер .......12x EIDE CD-ROM драйвер .......12x EIDE 

Звуковая карта ........Ensoniq Wavetable Sound Card Звуковая Kapta ..........Ensonig Wavetable Sound Card 
Динамики активные..... ACS41 Динамики активные .....А 

Монитор ....:..... 52.31” 0,26 Vivitron Мышь „о. „М5 Mouse 2.0 

Модем ое, „Теера!! 33,6 fax/modem Факс/Модем ..........Telepath 33,6 fax/modem 
(Системный блок....... „Томег Case Монитор .............15” 0.28 Crystalscan 
Клавиатура ... ‚..104 Keyboard (Системный Gnox........ Mini Tower Case 


Мышь ...............VMicrosoft Mouse 2.0 Клавиатура ........... 104+ Keyboard 
Операционная система . .Windows 95 Операционная система . .Windows 95 


$4,949 ass, 584 о 
05-166 только ММХ Workstation System ХЕ 66-200 
роцессор............ Pentium 166 MHz Процессор ............ Pentium PRO 200 MHz 
перативная Память”... .32 МВ EDO DRAM Оперативная Память ....64МВ EDO DRAM - 

Й ДИСК (ен .2,5 GB EIDE Жесткий диск..... «+. „3,8 GB EIDE | 
0600059 ин. +, 206K SRAM Шина .............. PC 

Шина „нь PCI Юш......... с: + + 256K SRAM 

Видео карта ......... .5ТВ 2MB VRAM с тюнером Видео карта .......... Matrox MGA, 2МВ WRAM 


Звуковая карта ........16-bit Hi-Fi Wavetable Audio Card Звуковая карта... -Ensonig Sound Card 


CD-ROM драйвер .......12x EIDE Динамики активные .....АС$400 w/Subwoofer 
Динамики активные ..... ACS40 и Subwoofer Факс/Модем ..........Telepath 33,6 modem 
50 oggppnennnen Wireless Mouse remote CD-ROM драйвер .......12x IDE 
w/integrated track ball Монитор .........0005 17” 0.26 Vivitron Sony 
О 31” VGA (Системный Gnox........Tower Case 
истемный блок ...... + Desktop charcoal-colored Case МЫШЬ „еее MS Mouse 2.0 
Soo TelePath 28,8 modem Клавиатура ...........104+ Keyboard 


Клавиатура ...........Wireless Keyboard w/integrated EZ Pad 


Операционная система . .Windows 95 
Операционная система . .Windows 95 


$4,964 


$6,909 


Tema: ОчаКе’подобная стрелялка 


Издатель: Auric Vision 
Разработчик: Maddox Games 
Требования 486/100, 8 МВ RAM, DOS, 
к компьютеру: 2-х CD-ROM, WIN ’95 
Выход: Т квартал 1997 года 


на просторах Вели= 
кого Космоса. ...Уз- 
HaB-O новых союзни= 
ках Керкопов, Краки- 
алекое будущее. Конечно, земля ны отправилинна З& 


не сумели-таки создать корабль млю вх 
’ для вылазок в Дальний Кое xem 


и; сами-того не подозревая, © | 

J : Sach втянутыми в, ЖНоОЙ “i уда- 

"el межзвездный Ко TK Dig! я уничтожить мой 
другими талактическими ив лодую, но быстро 
конфликте, ‘каки моло 7 ANE, пр азвиваю | 
шлось встать на Ая ОИЯовВ:— МО- =~ 
гущественной и древней расы а ве- у 
дущую длительную кобмическую войн 
вратительными негуманоидами —K 


ми, единственная цель ro 


или полностью уничтож алось создать автономное и способ- 
живую форму, независимо 


a ксамоусовершенствованию ки- 
FRAMES / SEC: 22 5 хх 4 
MEMAVALL: 5235232 % 3% $ бернетическое устроиство — ки- 
, борга; наделенного человеческим 
разумом и названного Протеем. Несколько рабля неприятеля. Вы подлетаете к кос- 


SN 


Mrpa.cocront из двух частей. В 
первой части.Вам необходи- 
мо успешно провести бой в 

непосредственной близости 

от огромного космического ко- 


Протеев было послано’ на перехват кос- ^ мическому кораблю‘агрессора по фиксиро- 
мического корабля агрессора, который, как © ванной траектории, но-при этом должны 
выяснилось в последствии, оказался не прос- метко стрелять из-Ваших бортовых орудий 
то обычным боевым кораблем, а целой фаб- — по неприятелю. В противном`случае Вас со- 
рикой по воспроизводству клонов Кракинов, ‘бьют в первую же минуту и, ...все, что Вы 


соизмеримой по своим размерам с малыми увидите — собственный корабль, развалива- 
планетами или большими астероидами. ющийся на мелкие кусочки. После успешно- 


Некоторые расшифрованные нами знаки письменности — 
иероглифы Кракинов, применяемые ими для обозначения различных объектов на своем боевом космическом корабле. 
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Место возможной  BbiKnioyaTenb, т-  Местожительство Конвертер сгустков Место возможной ~ 
подзарядки для сис-  Ккрывающий ыы крутых Кракинов энергии подзарядки для на- 
темы жизнеобес- дверь шего энергетичес- 
печения кого оружия 


Трансформатор сгу- 
сков энергии как по- Назначение неизве- 
нижающий, так и по- CTHO 


S a вышающий 


у; t 4 SS —_— 


Труднонаходимые 
Место перекрытия Выключатель, от- Переход на новую  Разветвитель пото- секретные склады 
потока сгустков  Ккрывающий важный — зону станции ка энергии Кракинов, где мож- 
энергии лифт HO поживиться вся- 


Назначение неизве- Назначение неизве- 
CTHO, возможно CTHO 
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Независимые «сепулечные» потоки. Они живут своей, независимой жизнью. Поиграв 
некоторое время, Вы поймете насколько важны они для поддержания сили энергии. 


го «отстрела» врагов-Вы проникаете внутрь вра- 
жеского корабля, где и начинается вторая часть 
игры. 

Вторая часть, которая в действительности 
является основной и большей частью игры, есть 
не что иное, каксинтезируемое в реальном вре- 
мени трехмерное пространство - лабиринты, за- 
лы и т.п. Как Вы уже догадываетесь, эти запу- 
танные лабиринты совсем. не пусты, придется 
повоевать с полчищами 
отвратительных ползаю- 
щих, ходящих и летаю- 
щих Кракинов, которые 
отнюдь не миролюбивы 
и судовольствием приме- 
няют свое оружие незем- 
ного происхождения. К 
слову сказать, Кракины 
не просто одна раса, а со- 
всем не похожие друг на 
друга существа, и такого 
внешнего вида, что поначалу и не сразу пой- 
мешь, «лицом» оно к тебе или это уже началось 
оружие... В общем, как утверждают разра= 
ботчики, «раса Кракинов тысячелетиями совер- 

„шенствовалась только водном напра- 
влении -‘подчинить или уничто- 
жить физически другую расу». Поэ- 
тому никого не должно удивить ог- 


ромное количество смертоносных 


стволов, навешенных на этих тварях. 
Ну что ж, еслигони к нам «с мечом», то и 

мы возьмем что-нибудь повнушительнее (и же- 
лательно-размерчиком. побольше)`и будем Ha- 
водить свои, правильные, порядки. Основная 
цель— пробраться и уничтожить главный реа- 
ктор сгустков неизвестной доселе энергии и 
центр -управления-кораблем-агрессора. В-=про- 
цессе игры Выгувидите реактор много’раз’и бу- 
дете думать, что вот она, 

главная цель, но реально 

добраться до него совсем 

непросто — придется 

пройти, а иногда и час- 

тично пролететь, через все 

функциональные сектора 

космического корабля, по 

пути стреляя из И-ти и 

применяя до 3-х (!) видов 

оружия одновременно, 

- Е иногда сметая взрывами 
переборки-корабля, ‘или решая ‘абсолютно’ не- 
стандартные головоломки ‘по поискувыхода из 
тупиков в-лабиринтах. Вам придется научиться 
пользоваться не только’неземным`оружием, HO 
и осторожному использованию чужой энерге- 
тической системы — основы жизни корабля и 
самих Кракинов, и это принесет Вам немало как 
приятных, так и совсем уж неприятных сюр- 
призов: Энергетическая система призвана для 
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самовоспроизводства Кракинов, поэтому в He- 
которых областях этого огромного боевого ко- 
рабля для успешного проведения боевых дейст- 
вий Вам лучше сначала-найти и разрушить (или 


отключить) цепочку энергосистемы» а He) Boe- 
вать`до бесконечности с самовоспроизводяити- 
мися и встающими на место ‘поверженных, кло- 
нами Керкопов. У некоторых врагов тоже будут 
кончаться заряды и энергия во время про 


востояния Вашему напору и луч 


то, куда они «убегают подзаправиться» 
Если у некоторых типов Керкопов 


Уровни достаточно разнообразны и неповторимы, 
что не может не порадовать «квейкеров», уставших 
от «приближенного» к реальности  грязно-ко- 
ричневого цвета... 
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кончаются «боеприпасы», а Вы преградили им 
путь для отступления, то они становятся ками= 
кадзе — атакуют в качестве живой мины, что 
бывает очень болезненно... Конечно же, присут- 
ствуют уже ставшие обычным" явлением для 
трехмерных игр реальная многоэтажность по- 
мещений и лабиринтов, динамический свет от 
выстрелов и взрывов, уничтожаемые источни- 
света и всевозможные двигающиеся меха- 
мы, стены и лифты. Количество 
уровней — более 20... Само-со- 
бой, есть возможность играть по. сети в 
режиме Multiplayer. 
\ Музыка написана ‘специально. для. этой 
игры и звучит скачеством обычного ком- 
пакта. 
Вы скажете, что все или почти все это уже 
было в других играх, а что же нового? 
Иногда встречающееся в лабиринтах так называ- 
емое не-Евклидовое пространство. Это, например, 
значит, что коридор может висеть в воздухе по- 
среди зала, но его не видно. Тем He менее он реально 
существует, как и. вход в него в этом же или в со- 
седнем. зале, Или: в` одном физически замкнутом 
пространстве существуют два’ или более других 
пространств с большимиразмерами чем у первого, 
в котором они находятся, при-этом все они разде- 
лены стенами и сообщаются между собой через 
нормальные коридоры и двери. 


Дополнительные возможности применения ору- 


жж 


Me 


FRAMES) “ SEC: 24 
МЕМЕУАТЬ:673Ч0ЧЧ 


ed 


жия. Это значит: 
- стрелять как с левой, так и с правой «py- 
ки», что очень удобно для стрельбы из-за угла; 
- стрелятьгодновременно как слева, так и 
справа одним и тем же или разными видами 
оружия; 
- если понравился какой-либо из найденных 
типов оружия, Mo можно сбросить ненужное 
и взять в освободившийся слот второе‘такое 
же или любое другое, которое больше нравит- 
ся и стрелять им с обеих сторон одновременно 
(вот только при этом’ энергия или заряды 
кончаются в два раза быстрее). 

При использовании pada стандарт- 


ных. 16-битных звуковых карт р “ 
(например Sound Blaster 16) воз= ~~ 


можно применение специаль- 
но разработанного для 
этой игры драйвера управ- 
ления голосом. Если его ис- 
пользовать, то это’ совер- 
шенно меняет стиль игры. 
Вы просто представить не можете, как удобно, к 
примеру, менять оружие спомощью голоса во вре- 
мя боя, когда все ваши пальцы заняты для манев- 
рирования и увертывания от выстрелов. врага. 
Распознавание-Вашего голоса происходит. в 100% 
случаев, если Вы применяете наушники со встро- 
енным микрофоном (кстати, игра возможно.бу- 
дет комилектоваться_таковыми без реального 
‘удорожания’ для конечного покупателя), но’ при- 
менение обычного микрофона совместно с 
обычными наушниками также дает очень непло- 
хой результат. Система обучаема, так что если 
Вы захотите назвать любимое оружие каким- 
нибудь особым словом, Ваша команда будет рас- 
познана... 

16-битный псевдобинуральный звуковой драйвер, 
‘разработанный в фирме специально для 3Зх-мерных 
игр. Вы сможете практически реально оценивать 
‘расстояние и направление до источника звуковых 


эффектов, не считая отрабатываемого и изменя- 
мого эха отраженного`от стен звука, в-зависимо- 
стиот размеров помещения. 

Иомимо`того, что игра‘ априори поддерживает 
многочисленные виртуальные устройства для 
объемного видения изображения» впервые парын- 
Ke Oydem представлена игра со_стереоскопичес- 
ким изображением даже в заранее просчитанных 


с помощью 3D-Studio сценах, т.е. первая часть, 
как и вторая может быть со стереоизображени- 
ем при условии применения специальных очков 
или шлемов, которые получили-широкое распро- 
странение. 


ближения» или «удаления» 
ужия игрока. To есть, если 
хотите свои 
«стволы» на’ полную их 
длину, пожалуйста. 
Разработчики Madspace 
являются поклонниками и Descent’a 4 Quake’a, 
И чаще всего сравниквают свою” игру с 
Descentsom. Конечно, им виднее, HO мне 


видеть 


кажется, что Мафзрасе — потенциальный 


Quake-killer Хотя свое личное мнение я (9 


никому не навязываю... 


трофей. Одно из самых опасных для всего 
живого и неживого типов оружия. При со- 
прикосновении заряда с обектом вызывает 
объемно-ваккумный взрыв с помощью раз- 
летающихся в разные стороны плазменных 
зарядов. | 
Назначение: Применимо практи- 
чески для любых вражеских объектов 


Скорострельность: Низкая 


Эффективность: Высокая. Очень эффе- | 
ктивное оружие против скопления Кракинов | 


в малых помещениях и узких коридорах 
Боевой заряд: Пакет на 10 зарядов 


Недостаток: 
жного применения 


Требует очень осторо- | 


MISSILE — УСТАНОВКА ДЛЯ CAMOHABO- | 
ДЯЩИХСЯ РАКЕТ 


На самом деле это оружие Кракинов, поэто- 
му названо оно ракетами достаточно услов- | 
но, т.к. по действию действительно их напо- 
минает, но выглядит совершенно иначе. 
Назначение: Применимо практи-› 
чески для любых вражеских объектов 


Скорострельность: Средняя 


Высокая. Особенно 


Эффективность: 
рекомендуется применять для летающих 
Кракинов 


Боевой заряд: Пакет на 10 зарядов 


Недостаток: В случае, когда это § 
оружие применено против Вас, Вам будет 
достаточно трудно увернуться. Требуется 
достаточный запас системной энергии 


Своеобразный мир, достойная 
графика, управление голосом 


Новичкам уровни покажутся 
достаточно сложными и запутанными 


льный потенциальный 


ke-killer 
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обытия игры Steel Legions отделя- 
ются от нашего времени несколь- 
кими веками. В ней Вам предсто- 
ит встреча с гигантскими робота- 
ми, внутри которых находит- 
ся человек. Эти роботы охраняют 
источники дешевой энергии на 
различных планетах галактики. 

Земля снова в роли пострадавшей. Она, 
лишившись природных ресурсов, становится 
никому не нужной, и ее попросту бросают на 
произвол судьбы. Боссов крупных корпора- 
ций вовсе не заботят мысли о том, как бы со- 
вместными с правительствами государств 
усилиями БУТЬ на «колыбель человечест- 
ва» часть разграблен- 
ных ресурсов. Тем 
более, что техноло- 
гии будущего позво- 
ляют сделать это. Ог- 
ромный поток инве- 
стиций растрачива- 
ется на то, чтобы 
подготовить 
звездные исследова- 
тельские экспедиции 


меж- 


Тема: Симулятор боевых роботов 
Издатель: Eidos Interactive 
Разработчик: Eidos Interactive 
Требования Pentium, 9 Mb ВАМ, 


к компьютеру: 


Выход: 


для поиска даровых источников _, ~ 
сырья и энергии. Среди миллиар- 
дов звезд попадаются не- 


сколько любопытных 
планет с дешевыми ис- 
точниками - на них 
строятся заводы, 
шахты и станции 
для производства энер- 
гии. Корпорации, дабы 
поток денежных средств 
на банковских счета не 
иссякал, совсем не торопятся придавать огла- 
ске местоположение присвоенных планет, а, 
напротив, стараются защитить их от посяга- 
тельств конкурентов. 


WIN’95, 2-х CD ROM, 
рекомендуется джойстик 
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Планета «заселяется» пилотируемыми 
роботами разных форм и размеров. В наро- 
де эти страшные роботы прозваны «Голиа- 
фами» Для управления роботами приглаша- 
ются наемники, одним из таких наемников 
являетесь Вы. 

Поначалу все идет хорошо. Вы удачно 
воюете и слывете непобедимым. Боссам, ес- 
тественно, становятся известными все Ваити 
героические подвиги, и дабы преподать 
урок выскочкам, они готовят неприятный 

сюрприз. В одном из 
4» обычных оборони- 
тельных боев кто-то 
(ах, как бы узнать, 
кто это был) при- 
меняет атомное 
оружие, кото- 
poe, естествен- 
но, сметает ряды 
нападающих и за- 
щитников. В этот день 
фортуна была на Вашей сторо- 
не, и Вы остались живы. И теперь глав- 
ная задача — разобраться во всем происхо- 
дящем и, по возможности, жестоко наказать 
своих прежних боссов. С этого момента, 
собственно говоря, и начинается игра. 


Военные баталии происходят Ha ог- 
ромном пространстве, занимающем около 
2500 квадратных метров. Карта каждой мис- 
сии генерируется случайным образом. Та- 
ким образом, начиная игру заново, Вы мо- 
жете и не встретить поджидающего за @ = 
углом врага — очень часто Ва 

придется ориентираЗаться на 
месте, молниеносно перестраивая 


собственную тактику и ee, 


тегию боя. 

Игра по многим 
параметрам отличается от „@ 
других симуляторов боевые” у] 
роботов. Во-первых, Steel Legions, 
имеет великолепную трехмерную графику 
высокого разрешения. Бои происходят и на 
закрытых участках, и на огромных равни- 
нах, при этом реализм действий достигает- 
ся удачным подбором цветов, бликами 
солнца на металлических корпусах боевых 


роботов, взрывами и пожарами. Во-вторых, (9 


игра имеет прекрасный сюжет, который от 
нюдь не укладывается в четыре слова: 
«убить все, что движется». Каждая миссия 


oY 


1Ча-и 


лучаете наивысшее в игре генеральское зва- 
ние. Со. временем уровень каждой миссии 
усложняется. В-третьих, Вашего внимания 
должен быть удостоен и искусственный ин- 
‚ теллект (АГ) программы. При. создании 
peli") Steel Legions использовались ориги- 

€/ нальные технологии так называе- 
нных сетей» (neural net- 
и коллективной игре ком- 
у можно поручить завер- 
бой, при этом качестволигры 
м еньшается. Ваши оппоненты 
| ряд ли смогут определить, против 
AS кого они играют: против человека 
или против компьютера. Всего же по ло- 


кальной сети одновременно могут играть 
до 100 человек. 

Стоит отметить, что в Steel Legions 
предусмотрены два режима игры. При 
первом приходится больше думать об 
удачных стратегических и тактических по- 
зициях, при втором — более метко. стре- 
лять и быстрее двигаться. Итак, Steel 
Legions вполне придется по вкусу поклон- 
никам боевой научной фантастики, а поль- 
зователи, которые с наслаждением гоня- 


лись за роботами в MechWarrior, 
р 


будут от-новой игры в полном 
восторге. 


Прекрасная графика и супер А 


Достаточно высокие аппаратные 
требования к компьютеру 


Cc Великолепный фантастический боевик 
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Tass 


ак уж сложилось, что когда речь 3a- 
ходит о стратегической иг- 
рушке в реальном време- 
ни, невозможно не упомя- 


—. 
a | 


ег. Что в общем-то и He- 
ивительно — эта сладкая па- 
рочка уже давно стала класси- 


кой жанра. 
Хотя каждая новая игра обязательно 


претендует на оригинальность и уникаль- 
ность, практически всегда можно выявить 
общие черты с вышеупомянутыми хитами. 
Не является в этом смысле исключением и 
Dominion, о которой пойдет речь в статье. 

Итак, Dominion, что переводится как 
«владычество», «власть». На мой взгляд, 
вполне подходящее название, так как в нем 
достаточно точно отражен основной лейт- 
мотив игры. 

Основная идея Dominion уходит кор- 
нями глубоко в прошлое — все к тем же не- 
забываемым Warcraft и C&C. Вы выбираете 
одну из предложенных рас и вступаете в про- 
тивоборство с оппонентами. Естественно, 
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Тема: Стратегия в реальном вре 
Издатель: 7th Level 

Разработчик: 7th Level 

Требования Pentium, 16 Mb RAM, 

к компьютеру: 2x CD-ROM, SVGA 


Выход: 


каждая раса обладает уникальным набором 
характеристик, т.е. сильными и слабыми сто- 
ронами по сравнению с остальными пред- 
ставителями. В Dominion существует четыре 
разношерстных альянса: 

Humans (люди) — отлично тренирован- 

ные галактические солдаты; 

Scorps (скорпы) — хищническая paca, внеш- 

не напоминающая скорпионов; 

Darkens (даркены) — дикари, прекрасно 

владеющие секретами огненной энергии; 
Mercenaries (наемники) — самые свирепые и 


wy 


воинственные представители всех указан- 
ных рас. 

Надо отметить, что разработчики ве- 
ликолепно проработали соотношение сил 
между всеми участниками баталии, поэтому 
невозможно однозначно выявить наиболее 
сильную или слабую расу. Люди, например, 
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сильны числом, а скорпы — умением и т.д. 
Tak что выбор за Вами. 

По части игрового процесса Dominion, 
на мой взгляд, занимает промежуточное по- 
ложение между C&C и Warcraft. Поясняю — 
от последнего взята хозяйственная часть, т.е. 
необходимо отгрохать довольно-таки при- 
личное количество сооружений, дабы создать 
в конечном итоге мощную армию. Hy, а в ос- 
тальном главенствует С&С. Очень многие 
идеи, начиная от интерфейса и заканчивая 
реализацией боя, взяты именно из этой игры. 

Графика Dominion стала одним из 
главных козырей разработчиков. Приятно 
видеть вместо унылых плоских просторов 
Warcraft трехмерные и реалистичные ланд- 
шафты. Больше того, если, к примеру, сол- 
дат лезет в гору, то он действительно подни- 
мается на ее вершину, а не оказывается в 
один момент на высоте метров в сто. 


CED EL 
= 


1. 
; multiplayer, и особенно хорошо i. 
‚он себя проявляет при сетевой иг- | 
‘ре. В последнем случае в сраже- ls 
нии может участвовать до вось- Ё 
ми человек, при этом позволяется |- 
заключать альянсы и играть про- iw 
тив компьютерных оппонентов. | |-< 
Несколько слов про систем- C 
ные и аппаратные требования. | 
Разработчики заявляют, что ми- |8 
нимально необходим Pentium 90, a 
но вполне пригодным оказался и о 
-DX4-100. A вот с памятью доволь- | 
но жестко — теоретически игра Ми 
будет работать и на восьми мега- | . 
байтах памяти, HO... лучше не 3a- be 
пускайте ее с такой конфигураци- i= 
ей. Запомните, шестнадцать Mera- | hy 
байт являются необходимым, HO | fe 

Далее. Ha первый взгляд может обладают повышенной огневой MO- отнюдь не достаточным условием Зы 
показаться, что пехотинцы прорисо- — щьюуно слабой броней (ими удобно — работы Dominion. be 
ваны достаточно мелко. Ho! Вспом- mpopbiBaTb оборону противника), Так как игра изобилует ви- фи 
ните все тот же Warcraft, в котором другие — наоборот — великолепныв — део и анимационными роликами | hm 
шесть(!) катапульт легко помещались защите, но никудышны в атаке (от- (кстати, стартовый ролик просто фа 
в один транспорт, который уступал в личное прикрытия для пехоты), тре- великолепен), то и занимает она pm 
размерах даже одной единственной — тьи же выигрывают за счет подвиж- соответственно — один компакт | 
катапульте. Когда подобная громила, ности и точности (идеальны для про- диск, и следовательно, понадо- | pm 


„2 = 
зловеще скрипя всеми шестернями, ys Seems] бится дисковод для CD-ROM (и be 
подъезжала к несчастному транспор- - 


- 

как минимум двухскоростной). |. 

«ии = 

, я был уверен, что OH затонет вме- Работает Dominion под авле- № 

wi - 
сте с катапультой. Ан нет. 


нием Windows 95. В качестве уст- & 
Зато в Dominion таких несураз- ройства управления подойдет WF 
ностей по части масштабов не на- 


мышь и джойстик. Звук в игре не 
блюдается. Если рассуждать здраво, ниже среднего, поэтому крайне a 
TO пехотинец и должен быть лишь желательно наличие звуковой | 
каплей в океане военной техники. карты. | | 
И еще пару слов про графику. | «ф | : мт Время подводить итоги. ie 


= ; 
Игра работает в нескольких разре- При всем уважении к старым хи- | ВИ 
шениях — от 640х480 до 1280х1024, 


там, пора бы уже и потихоньку | 
причем все объекты прорисовыва-й забывать о них. Ведь нетак давно | a 
лись для каждого режима отдельно. 


появились игры, которые затми- je 
Всего же в игре Вас ожидает 95000 (!) fz a 


ли своих старых предшественни- Pe 
различных кадров трехмерной ани- ков (имеются в виду C&C и № 
мации. 


Warcraft), например, Red Alert, Z, | 
Ассортимент военной техники МАХ, Blood&Magic... И, конечно = 
варьируется в зависимости OT расы и 


же, Dominion. 1" 
технического уровня колонии. Наря- Больше того, на мой взгляд, Вы 
ду собычными солдатами в бой идут 


Dominion является достойным fe 
гигантские боевые роботы, разнооб- конкурентом Red Alert, который | 
разные бронемашины и другая само- главенствуют в ИиегпеРовском top | fm 
движущая техника. Некоторые виды — ведения быстрых диверсионных опе- 100. В общем, поживем — уви- | фи 


юнитов со временем (после проведе- раций) ит. п. дим, чем закончится борьба за зва- | фм 


ния нескольких upgrade’os) будут Уровень искусственного ин- ние лучшей игры в жанре real-time | фи 
экипированы несколькими видами — теллекта вполне можно назвать дос- — strategy. И на последок замечу, что | фи 
вооружения. Каждый юнит имеет — тойным, но едва ли только AI будет — нетакуж много времени оста- fe 
свои слабые и сильные стороны, Ha- Вашим единственным противни- лось до выхода KKnD, Age Of 


пример, некоторые подразделения ком. Благо, Dominion поддерживает Empires, Enemy Nations... 


Качественная, отлично прори- 
сованная стратегическая игра >. 


Слегка завышенные 
аппаратные требования 


Поставьте крест Ha C&C и Warcraft! ‘Wa 
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дательство и измену, как мучились, разгады- 
вая загадки запутанных лабиринтов и 
мрачных подземелий! И конечно же, мы по- 
бедили, рассеяли злые = ЗАРА 
чары, спасли мир. Как 
давно это было — три 
долгих года тому на- | 
зад... С тех пор мы еще 
крепче привязались к 
Westwood Studios, соз- 
дателю бессмертных 
хитов Dune II, C&C, 
Kyrandia. 

Lands of Lore cro- 
ял несколько особня- 
ком в ряду ролевых 


ак рыбак или грибник узнают 
свои заветные места? По приме- 
там, неуловимым признакам, за- 
пахам... Так и профессиональный 
геймер чувствует по приметам, 
известным только ему, что желан- 
ная игра близка к выходу в свет. 
Тот кто успешно прошел тернистые пути 
Lands of Lore: The Throne of Chaos знает — 
продолжение будет неизбежно! 

Но прежде чем отдаться новым волну- 
ющим приключениям, вспомним о том, что 


часть которых не могла похвастаться 
чем-либо хотя бы сравнимым по части 


миром Lands of Lore из-за происков 
колдуньи Скотии, хозяйки легендар- 
ного кольца Mask и предводи- 
тельницы Черной Ар- 
мии. Сколько сил 


ми и стрелялками того вре- 
мени (исключение, 
Ha наш взгляд, — Eye 
Beholder II). Be- 
иколепная графи- 
ка и прекрасное звуковое оформление Lands 
of Lore были вехой на пути развития этого 
жанра. Изрядная доля adventure, добавленная 


ло потрачено на- 
ми для спасения короля Р ичарда, как закали- 
лись мы в бесконечных боях с несметными 
полчищами монстров, как переживали пре- 


Тема: ВРС 

Издатель: Virgin Interactive 
Разработчик: Westwood Studios 
Требования 486/100, 4-х CD-ROM, DOS, 
к компьютеру: WIN 95, SVGA, 8 МВ RAM 


в игру, раситирила ряды поклонников жанра 
ВРС, вместе с тем вызвав легкое недовольство 
у апологетов-традиционалистов. Пойдя по 
пути слияния adven- 
ture и RPG, авторы co- 
знательно отказались 
от кропотливого кон- 
струирования и раз- 
вития характера глав- 
ного героя. Они суще- 
ственно уменьшили 
количество заклина- 
ний И «полезных» 
предметов (как при- 
мер противополож- 
ного подхода — Dag- 
gerfall, в котором герой может приобрести те- 
лежку грузоподъемностью 1 тонна и, подобно 
Амудсену в экспедиции на Северный полюс, 
таскать её, полную барахла, по бескрайним 
просторам). 

И вот, наконец-то, Westwood Studios ус- 
тами своего вице-президента отдела разра- 
ботки Луиса Кастла (Louis Castle) объявила = 
свершилось, цель достигнута — «создан но- 
вый небывалый мир, реальность которого 
для многих игроков превысит их ожидания». 
Что же ждет нас в Lands of Lore II: Guardians of 
Destiny? 

Как в лихо закрученном мексикано- 
бразильском сериале, заставляющем зрите- 
ля изрядно поволноваться, выясняется MHO- 
го неожиданного. Например, что та, с кем 
вы боролись в Lands of Lore I — милая ста- 
рушка Скотия — Ваша мать. А главный ге- 
рой Лютер, соответственно, ее сын, проклят 


и изгнан в пещеру на окраине королевства. 
Он пытается найти свою Судьбу. Вдобавок, 
Вы отягощены даром неконтролируемой 
трансформации (подарок «любимой» ма- 
мы), для избавления от которого необходи- 


MO, пройдя через неведомые земли, оты- 
скать некую Древнюю Магию. Вы побывае- 
те в двух десятках мест — от затерянных го- 
родов до непроходимых первобытных 
джунглей. Монстры (на сей раз полностью 
трехмерные, а не плоские, как раньше), ве- 
домые новым улучшенным искусственным 
интеллектом, доставят игроку массу удо- 
вольствия. Теперь-то уж они не пойдут под 
меч-кладенец или волшебную дубину, как 
быки на бойню. Чуя близкую кончину, они 
убегут, чтобы зализать раны и, вернувшись 
с компанией своих друзей, стереть Вас, 
празднующего победу, с лица земли. Поста- 
райтесь перехитрить их, чтобы избежать 
этого нежелательного поворота своей судь- 
бы (или просто перебейте их всех, если смо- 
жете). Принимайте смелые решения, но по- 
мните, что нелинейный сюжет игры далек 
от банальности и зависит от Вашей воли. 
Это может либо сделать Вас героем, либо 
увести к силам зла по следам Вашей матери 
Скотии (тут уж разбирайтесь сами и выби- 
райте, кому что ближе). 


mA 


Теперь о приятном. Создатели игры 
постарались взять все самое лучшее из тех- 
нического арсенала современных игр. Вооб- 
ще игра стала напоминать самые последние 
шедевры по мотивам DOOM. Вид от первого 
лица, трехмерный мир с полной свободой пе- 
редвижения в разрешении 640х400 погрузят 
Вас в фантастическую реальность Lands of 
Lore II: Guardians of Destiny. Опробованная 
впервые в РООМалках система динамичес- 
кого освещения создает иллюзию есте- 
ственности пламени горящих факелов, 
пульсирующего сияния магических 
предметов (при желании их можно ис- 
пользовать для освещения) и мириады 
других впечатляющих эффектов. Каж- 
дая деталь игры тщательно и с любовью 
проработана художниками Westwood 
Studios, включая анимационные фраг- 
менты, перехватывающие дыхание. Да- [ 
же сцена собственной гибели может те- 
перь доставить некоторое удовольствие. 

Превосходные звуковые эффекты 
позволяют слышать звук меча, вы- 

He скальзывающего из ножен, ша- 
ги и треск кустарника, ломаемо- 
го подбирающимися кровожад- 
ными монстрами. Что касается 
фонового музыкального сопро- 
вождения, то его оформление 
folk-my3bikaHtom Дэвидом Ap- 
кенстоном (David Arkenstone) 
может не понравиться поклон- 
никам другой музыки. Однако в 
нашем случае оно идеально сра- 
батывает. 

Особенно выделим сильно рас- 


Отличная графика, интересный © 


‘= Требуется знание ‘английского языка 


ширенную систему магии. Напрягайте свою 
память, поскольку в Вашем распоряжении 
находится более восьми десятков эффектно 
визуализированных заклятий. Можно вызы- 
вать духи мертвых и штормы, создавать бое- 
вых вампиров, атакующих ваших врагов, ог- 
ненные шары, сжигающие все на своем пути 
(не забывайте о динамическом освещении) и 
многие другие «радующие» врагов вещи. По 
мере надобности можно превращаться в мо- 


гучего монстра или юркую ящерицу, что из- 


меняет возможности главного героя взаимо- 
действовать с окружающим миром и населя- 
ющими его персонажами. Прибавьте к этому 
простой и удобный интерфейс, и Вы пойме- 
те, что три года работы Westwood Studios не 
были потрачены впустую. 

Что еще может пожелать истинный це- 
нитель? 

Итак, все приметы подсказывают нам, 
опытным геймерам — рыбакам, — вот 
она, крупная рыба, вот он хит сезона! 
Вперед, друзья, за добычей! 


Выдающаяся игра во всеж отношения 
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сли пару лет назад кто-то сказал 

бы мнео том, что компьютерная 

игра отечественной фирмы б6у- 

дет намного лучше, чем продук- 

ция американских компаний, я, 
наверное, не поверил бы этому 

человеку. Но сегодня я сам гово- 

рю: «Такие игры существуют!». 

Пусть Вас не смущает, что в огромную ко- 
робку вложено всего три предмета: кни- 
жечка с описанием, регистрационная кар- 
точка и CD. Все сомне- 
ния исчезнут, когда Вы 
установите диск в CD} 
ROM и наберите коман- 
ду INSTALL. Сделайте 
это прямо сейчас и 
«Противостояние» 
так называется эта игра, 
не обманет Ваших ожи- 
даний. 
Вторая мировая 
война - тема, пользую- 
щаяся особой любовью 
у разработчиков компь- 
ютерных игры в жанре 
стратегии. Еще бы, в 
этой тяжелой войне 
участвовали чуть ли не 
вся Европа и даже Аме- 
рика, поэтому сюжетов и уровней можно 
придумать на добрую тысячу, причем один 
сценарий не будет повторять другой. И все 
же игры, с которыми уже приходилось 
сталкиваться, включая и бесспорный ше- 
девр 1996 года Red Alert, грешат недостат- 
ками. Немного отвлекаясь от темы, рас- 
— — РЯ 
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смотрим Red Alert побли- 
же. Уже в самом начале иг- 
ры есть противоречие с 
реальной историей: какой- 
то профессор изобретает 
машину времени, путеше- 
ствует в 1924 года и похи- 
щает Гитлера, а в итоге 
Сталин объявляет войну 
странам с некоммуни- 
стической идеологией. Если мне не изме- 
няет память, то общим мнением глав евро- 
пейских государств Гитлер в свое время 
считался политиком, способным остано- 
коммунистических 


вить шествие по мир 


«призраков» и уж, если кого-то надо было 
красть, то В. И. Ленина. В таком случае не 
было бы ни коммунизма, ни Второй Миро- 
вой войны, ни, возможно, даже и Г. ерма- 
нии, а наша цивилизация развивалась бы 
совершенно иначе. Все события Red Alert 
— фантастика чистой воды. Между тем, 


Военная стратегия, тактика 


—150-180 тысяч рублей 


хочется видеть игровые программы, в ко- 
торых не ставятся бессмысленные экспери- 
менты над историей, и особенно над исто- 
рией России. 

Одной из таких программ является 
игра «Противостояние», повествующая о 
Великой Отечественной войне. В ней от- 
сутствуют такие несуразности из Red Alert, 
как, например, возможность разведения 
собак исключительно русскими (а как же 
знаменитые немецкие овчарки), нет и 
противоречащих реальной истории собы- 
тий. Сюжет игры продуман до мелочей, — 
здесь просто необходимо следует сказать 
щедрые слова благодарности авторам 
этой игры. В «Противостоянии» они пред- 
усмотрели огромное количество типов 
миссий: в одних нужно эвакуировать цен- 
ное оборудование или людей из участков, 
находящихся неподалеку от линии фрон- 
та, в других - уничтожить вражеские под- 
разделения, в третьих - захватить какие-то 
объекты и некоторое время удержать их. 
Сразу вспоминаются отечественные филь- 
мы о Великой Отечественной войне - по 
сути, в них происходят те же самые собы- 
тия. 


В игре Вы не найдете каких-либо на- 
меков на строительные мероприятия, сра- 
жение ведется исключительно имеющими- 
ся силами. С первой попытки пройти мис- 


сию вряд ли получится, приходится воз- 
вращаться к ней снова и снова, пока не бу- 
дет найдено верное тактическое решение. 
Пяток сыгранных мной миссий продемон- 
стрировали наличие лишь одного «побед- 
ного» решения. Впрочем, возможно, я 
ошибаюсь, и, если у Вас получится прохо- 
дить уровни игры разными способами, что 
ж, Вы можете увековечить свое имя в исто- 
рии. Может быть, Вам следует попробо- 
вать себя в ратном деле. 

Программа не поддерживает таких 
«модных» функций, как автоматический 
запуск под Windows 95, игра по сети, моде- 
му или Internet. Но это никоим образом не 
влияет на ее высокое качество. Смею пред- 
положить, что компания «Наши игры», 
накопив средства на продаже игры, выпус- 
тит-таки ее сетевой вариант. Тем не менее, 
в «Противостоянии» есть многое из того, 
что должно быть в коммерческом продук- 
те. Есть средства для настройки звуковой 
карты. Есть мультипликационная застав- 
ка, знакомящая с происходящими событи- 
ями. И самое главное, игрой чрезвычайно 
просто управлять. Единственное, что, по 
моему мнению, может вызывать пробле- 
мы — это неудобные средства автоскрол- 
линга карты, — прокручивать ее можно 
лишь при удерживаемой левой кнопке 
мыши. 


Для воспроизведения звуков и музы- 
ки в программе используются звуковые 
карты Sound Blaster и Ultra Sound. Гра- 
фический интерфейс программы привле- 
кателен, хотя он, возможно, и лишен неко- 
торой доли изящества Warcraft 2 и Red 
Alert. Тем не менее, в отличие от Warcraft, в 
игре не встречаются воины-исполины, жи- 
вущие в крохотных домиках, а, в отличие 
ot Red Alert, модели поведения военных 
подразделений более реалистичны. Напри- 
мер, запас боеприпасов в танках огра- 
ничен; повредив гусеницы танка, его мож- 
но остановить и уничтожить дальнобой- 
ной артиллерией, самолеты от пистолетно- 
го выстрела не падают на землю, а катю- 
ши... впрочем, этого не опишешь словами, 
их надо хотя бы разок увидеть в действии. 
Только не забывайте после каждой серии 
выстрелов катюши уводить их из под от- 
ветных ударов противника. В «Противо- 
стоянии» Вы можете почувствовать себя 
господом-богом (Вам даже сам Сталин от- 
дает почести), который откуда-то из кос- 
моса наблюдает за перемещениями и пере- 
стрелкой танков, солдатиков и прочих под- 
разделений. Делать глобальные изменения 
в тактике боя вряд ли получится. Время от 
времени можно лишь корректировать дей- 
ствия армий, чрезмерно увлекшихся пере- 
стрелкой. Как правило, силы противника 


Симпатичная графика 
и прекрасный сюжет 


Отсутствуют режим сетевой игры 


Лучшая игра реального времени 
на историческую тематику 


превосходят Ваши собственные, и поэтому 
успех зависит от того, насколько удачно 
выбрана позиция для обороны и обстрела 
противника. Но, увы, это удается далеко не 
всегда: когда Вы думаете, что победа уже 
близка, у противника как по мановению 
волшебной палочки появляется парочка 
свеженьких танков, которые, естественно, 
нарупают Ваши планы о победе, повыше- 
нии и наградах. Отметим также, что посе- 
редине миссии записаться нельзя — идет 
война, поэтому извольте воевать, а вот 
приедете в штаб, тогда, пожалуйста, запи- 
сывайтесь, сколько угодно. 

Итак, подведем итоги. «Противостоя- 
ние» — первая отечественная игра, в кото- 
рой правдиво рассказывается об исто- 
рических событиях Великой Отечествен- 
ной войны. «Наши игры», не имея, как 
компании Westwood и Virgin, миллионов 
долларов, сумели создать продукт, наивыс- 
шей оценки. «Противостояние» — игра 
для всех поклонников стратегии реального 
времени, которые не имеют лишних денег, 
дабы покупать дорогостоящие игры аме- 
риканских компания. Цена «Противостоя- 
ния» составляет 150 тысяч рублей, что по 
карману отечественным пользователям 
персональных компьютеров. И 
этим качеством программы непре- 
менно стоит воспользоваться. 
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юбой симулятор (He обязатель- 
но гоночный, и если он заслу- 
живает внимания) тонко ба- 
лансирует на грани реалистичной 
правдоподобности и играбельно- 
сти. Как правило, это взаимоиск- 
лючающие понятия, но на равновесии 
противоположностей, как нам с Вами из- 
вестно, и достигается гармония. 

Итак: Screamer 2 (далее по тексту $2) 
ot Milestone, как разработчика, и Virgin, 
как издателя. Против NASCAR Racing 2 
(далее —NC2) от Papyrus Design Group, Inc 
в обществе Sierra. 


Screamer 2 


$2 — это способ получить Впечатле- 
ние. Можно написать это слово с большой 
буквы. Я разрешаю. Вся игра нацелена на 
то, чтобы дать Вам возможность почувст- 
вовать и увидеть. Что с того, что таких 
трасс нет в природе и не может быть. Что 
с того, что на таких скоростях практически 
невозможно вписаться в те повороты, что 
предлагают разработчики. Ничего, что 
трассы коротки, а записывающая камера 
всего одна и не всегда выбирает удачные 
ракурсы, а 3D-engine слегка глючит при ре- 
зких поворотах. Пустое. 


Screamer 2 


СТРАНА ИГР 


48 | МАРТ, 1997 


Тема: 


eS симулятор 
Virgin 


leston 


ри AME 8 МВ RAM, 
4-x €D-ROM, SVGA 


Издатель: 
Разработчик: 


Требования 
к компьютеру: 


Цена: 


Если Вы уже купи- 
ли игрушку, — вставьте 
диск в СО-КОМ. Пус- 
кайте инсталляцию. В $2 
можно выбрать четыре 
графических режима. 
Причем выбор возмож- Ke 
но осуществить в про- 
цессе инсталляции и не 
захламлять жесткий 
диск лишними мегабай- 
тами. Это разумно, 
HO я так не делаю. „(77 
Запустите Setup, 4% 
он сам опреде- г 
лит видеоплату и oA} 1 
звуковое железо, % д 
о чем Вам радост- % 
но и сообщит. 
Звуковые эффекты не из разряда не- 
тленных, но музыка хороша и удачно по- 
добрана, в процессе езды можно менять 
диски в бортовом CD-player’e. Это удобно. 
Графические режимы: 
Вариант 320х200х256 я не рассматри- 
ваю — это удел обиженных. Если Ваш 
компьютер большее не потянул — не иг- 
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BEST 


ить GEAR 


райте в $2 — пожалеете. А потом испорти- 
те настроение еще кому-нибудь. Не надо. 

Вариант 640х320х65536 — это пища 
богов. Скажу только, что именно этот ре- 
жим чаще всего конфликтует с «желтыми» 
видеокартами. На моей технике его осу- 
ществить не удалось — на экран шла ря- 
бая просыпь черно-белого шума. Может 
быть, Вам повезет. 

Вариант 320х200х65536 стоит хотя бы 
один раз выбрать, чтобы посмотреть на 
небо. Небо в 52 необыкновенно при 65536 


Set Controls 
Steering го Joy 1X axis © 
Acceleration гу Joy 1 Fires 
Braking гу Joy 1Fire2 
SNM Up ry Keyboard РЭ 
Stift Down гд Keyboard Pd? 
Reverse rq Joy 1Y axis ¥ 


Driving Aids 
© Braking Help 


и Shifting Help 
Steering Help 
= 


Steerifl _ 

Joystick 

oWneel с 
‘Ses. 


OSpeed. ОТте, 


Calibrate 
$ Joystick t 
© Joystick 2 
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Tema: Гоночный симулятор 
Издатель: Sierra 

Разработчик: Papirus 

Требования 486/66, 16 МВ ВАМ, 
к компьютеру: 2-х CD-ROM, SVGA 


Llena: 


цветах. Когда ты мчишься со скоростью 
110 миль в час по проселочным дорогам 
холмистого Йоркшира, дорогу перелетают 
стаи голубей, а над тобой низко-низко ви- 
сит тяжелое, налитое густым дождем чер- 
ное клубящееся небо, хочется орать от ра- 
дости, ожидая, что вот-вот хлынет летний 
дождь. Хлынет стеной. Эффект присутст- 
вия это называется. 


И наконец 640х400х256 — рекомен- 
дуемый рабочий режим. 5УСА-графика 
радует глаз. Все четко, ясно, зримо. Играть 
одно удовольствие. 

Не буду разбирать опции игры. Ска- 
жу только, что можно устроить разовые, 
аркадные заезды, соревнования с одним 
противником на время. Оба режи- 
ма хороши для тренировки, 
Можно посоревноваться 
друзьями по джентельмен- 
скому набору связывающих 
устройств (модем, локальная 
сеть и т.д.), а главное (внима- 
ние!) разделить досуг с люби- 
мым человеком с помощью одной 


только клавиатуры. Экран делится гори“ 
зонтально пополам. Клавиатура делится 
пополам же, но вертикально, и можно иг- 
рать. 
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$65 


щей. Трассы — Англия, Египет, Калифор- 
ния, Финляндия, Швейцария, Колумбия. 
Попробуйте — не пожалеете. Моим люби- 
мым занятием, например, было расшвы- 


В настройках 
разрешается менять 
количество кругов на 
трассах, уровень 
профессионального 
мастерства у аркад- 
ных противников, 
учет повреждений 
при столкновениях 
(сомнительный по- 
казатель, ибо когда я 
при 94 mph не разъе- 
хался с угловым до- 
мом на развилке в 
городской части еги- 
петской трассы, и за 
это ничего не было, я 
перестал обращать 


Bio | Team: #3 СМ Geedwrench Chevrolet 
He mete wm : Kannapolis. МС 
Birthdate: 429514 
Qwiner: Rechard "сми Racing 
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Gareamnr о ривание плетеных корзин, которые расста- 
и лененАыы влены в Каире по бокам трассы у лавочек и 
ресторанчиков. 

Что же о NC2? Очень детальный си- 
мулятор гонок. Со всеми процедурами 
подбора машины, изменения индивиду- 
альных настроек, проработки дизайна, 
тренировками, квалификационными заез- 


дами, и самими гонками. 


внимание на эту опцию) и еще па- 
ра переключателей. 

главное, конечно, — чемпионат. 
оревнования происходят в четы- 
Pex лигах. Для того, чтобы попасть в 
ледующую, надо победить в предыду- 


Screamer 2 


Очень детально, добротно 
и достоверно проработано 


@ 


Бедный визуальный ряд, 
высокая потребность в ресурсах 


Дотошный симулятор й 
с претензией на реалистичность 
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Screamer 2 


бесконечно тонко настраивать игровой 
процесс. Камеры, закрепленные на всех 
выступающих частях автомобиля, дают 
полную картину при replay, плюс к этому 
два канала телевидения, снимающие гонку 
с очень грамотных ракурсов, плюс возмо- 
жность просмотреть запись для любой из 
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АСВ СЕВЕ 


если мне удавалось, 
адсадно ревя, их Ha- 
стичь, а по радио надрывался Head 
Wrench, призывая меня сойти с 

трассы. Какое-то время я все же про- 
держался, и только после того, как 
устроил гигантскую свалку с участи- 


ем десятка машин (на свою 
беду меня догнала лидирую- 
щая группа), мою машину 
принудительно отволокли в 
отстойник, правда, уже не 
одну. Оставшуюся часть гон- 
ки я наблюдал со стороны, 
следя как перемещаются по 
строчкам таблицы мои оставшиеся 
на колесах противники. Каково же 
было мое удивление, когда при 
просмотре записи я обнаружил, 
что все это время ездил на двух ко- 


машин, участвую- 


т Screamer 2 
щих в гонке. 


Яркая отличительная 


особенность - повреж- 
дения машины, сделанные детально и зре- 
лищно. Правда, в этой части разработчики 
МС2 немного перемудрили. После моей 
неудачной попытки заехать в бокс для до- 
заправки и смены резины, при которой я 
претерпел боковое соударение с торцом 
бетонного отбойника-разделителя, каркас- 
ные стойки прогнулись, стекла вылетели, и 
управление болидом значительно ухудши- 
лось. Упала скорость, машина рыскала из 
стороны в сторону, развороченная перед- 
няя часть дымилась, а вставший на дыбы 
капот заслонял обзор, соперники броса- 


NASCAR Racing 2 


лесах (без правого переднего и лево- 
го заднего). Смотрелось конечно 
красиво, но от realistic, как хотела 
уверить соответствующая опция, 
было все же, согласитесь, далеко. 
И последнее - трассы сделаны 
убого и однообразно. 
Резюмирую: если Вы хотите 
олучить эмоциональный поло- 
тельный заряд, визуально на- 
сладиться и восторгнуться про- 
цессом вождения автомо- 
биля, Ваш выбор 
Screamer 2 (прин- 
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цип сел и поехал), если же Ваши пристра- 
стия лежат в области длительного, скрупу- 
лезно и реалистично выполненного на- 
кручивания кругов по бетонным трекам, с 
соблюдением всех традиций и условно- 
стей. Вам стоит приобрести NASCAR 2. 
При исполнении этих условий в обо- 
их случаях Вы останетесь довольны. 
Обе игры благополучно работают 
как под DOS, так и под Windows. Па- 
MATH лучше иметь 16МЬ, хотя $2 бу- 
дет влачить себя и при 8Mb. Что ка- 
сается процессора, то хочется сказать 
Вам, уважаемые, сделали наконец бы 
upgrade до Pentium-100, тогда глупые 
вопросы пропадут сами собой. CD- 
ROM, кстати, рекомендую 4-х скоро- 
стной. А для NC2 имеет смысл 063a- 
вестись рулевым колесом и педаля- 
ми. Потом спасибо скажите. 

Вот, пожалуй, и все. 
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Тема: Вертолетный симулятор 
Издатель: Eidos Interactive 
Выход: февраль-март 1997 года 


а, много воды утекло с тех пор, как 
появились самые первые вертолет- 
ные симуляторы. Хотя «симулято- 
ры» — это еще громко сказано, 
ведь согласитесь, что непросто бы- 
ло в середине восьмидесятых сы- 
митировать реальную картину мира на сла- 
бенькой графике и передать весь спектр 
звуков на «пищалке». Для того времени та- 
кие игры, как LHX, Gunship были пределом 
совершенства, причем как графического, 
так и звукового. 


тановок ПВО, новейших танков и т.д. Вас 
ждет семь разнообразных типов миссий - 
от спасения союзников (Search and Rescue) 
до атаки вражеского тыла (Deep Attack). 
Можно будет менять уровень подготовки 
врагов (всего три варианта) и их суммар- 
ное количество (также три варианта). 
| Боевой театр будет располагаться в 
трех точках планеты — в Саудовской Ара- 
вии, России и Колумбии. 

Возможно будет устанавливать погод- 
ные условия — ясная погода, дождь, туман 
(или по случайному закону). 

В AH-64D будет реализован ре- 
жим для подготовки новичков 
(так называемый «training»). Для 
тех, кто предпочитает сражаться с 
товарищем, предусмотрен multi- 
player, в котором поддерживаются 
все стандартные протоколы со- 
единения (модем, нуль модем, 
сеть). 

Работать игра будет под управле- 
нием Windows 95, аппаратные 
требования — ориентировочно 
Pentium, 16 Mb RAM. Сама же иг- 
ра появится где-нибудь в 

конце февраля — начале 

марта 1997 года. 


А что же сейчас? На данный 
момент появилось довольно много 
вертолетных леталок, и судя по той 
периодичности, с которой они по- 
являются на свет, можно смело ут- 
верждать, что интерес к подобным 
играм не остывает. На наш суд бы- 
ли представлены Apache, 
Comanche, Hind. Отчасти сюда можно отне- 
сти и серию Зищеов (Urban, Jungle, 
Soviet...), которые хотя и не являются реали- 
стичными симуляторами, но прямо отно- 
сятся к играм вертолетной тематики. 

Не так давно свет увидели два верто- 


—— FSS | 


ботчикам, так и геймерам, что Eidos 
Interactive решила выпустить еще одну иг- 
ру, в которой центральным объектом ста- 
нет все тот же AH-64D. 

Новая игра во многом будет похожа на 
своих клонов. Во-первых, будет использо- 
ваться ЗУСА графика. Во-вторых, судя по 
картинкам, разработчикам удалось сделать 
достойный «движок», поэтому визуально 
Е!об’овский продукт ничуть не уступает 
предатесввеннивиюю ЕЕ Group -34.00 se 
Ho есть у нового симулято- Level 0 (5000M) Polygon count = 131 [ 0.00] 
ра и множество уникальных 
es черт. Начнем с того, что по- 
De jew ae леты будут происходить не 
только над бескрайними 
степями и пустынями, но и 
в городах. Разнообразие во- 
енной техники противника 
просто поражает - от при- 
митивных старых военных 
вертолетов до современней- 
шей техники, например, 
БМП, мощных ракетных ус- 


летных симулятора с одинаковыми назва- 
ниями — AH-64D Longbow. Видимо, эта 
модель так понравилась как разра- 


0.00M Select Polygon -6.00 0.00 10.00 
Level .,3 (50M) Polygon count = 58 { 0.00) 


le Distance #Polygons 
2500м 3 


stamp 11) 
brushO № 
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омпания New World Computing 
решила в очередной pas порадо- 
вать любителей пошаговой стра- 
тегии. На конец’ 1996 года при- 
тшелся выход в свет второй части 
некогда популярной игры Негоез 
Of Might and Magic. Полное название продол- 


Of Might and Magic 2: The Succession Wars, aah 


Пошаговая стратегия - вещь сама по ce- 
бе несколько своеобразная. Когда- 

это своеобразие подается с ned р 
том магии и волшебства, резуль- 

тат сильно будоражит умы стра- 
тегов. Видимо, по этой причине 
процесс ожидания следующей час- [| 
ти игры сопровождался некоторой 
нервозностью со стороны поклонников дан- 
ного жанра. Впрочем, пожалуй, продолжение 
практически каждой игры является долго- 
жданным. В первую очередь в связи с имею- 
щим место мнением, будто вторая часть лю- 
бой игры должна показать миру нечто, что 
способно покорить своей красотой и новиз- 
ной. Но не всякий раз ожидания оправдыва- 
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Tema: Пошаговая стратегия 
Издатель: New World Computing 
Разработчик: New World Computing 
Требования 486/66, 8 МВ RAM, 50 HD, 
к компьютеру: 2-х CD-ROM, WIN’95, DOS 


Цена: $50 


ются. Стать свидетелем явного про- 
рыва в области создания компью- § 
терных игр удается далеко не каж- 
дый день. Это обусловлено в пер- 
вую очередь тем, что создатели 
зачастую сильно затягивают срок 
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выхода игры, стремясь сделать 
нечто. поистине привлекательное. 
Но к моменту непосредственного 
появления программного продукта 
на полках магазинов большинство 
примененных технологий и 
новшеств уже не является 
К‘чем-то передовым, и но- 
‘винка способна не пора- 
ить своим великолепием, а лишь 
о конкурировать с целым ря- 
однородной продукции. Иными 
повами, на рынке компьютерных игр 
появляется новая порция наркотика, 
так давно ожидаемого фанатами. В дан- 
ном случае ситуация примерно такая. Что ре- 
ально получило играющее человечество от 
появления Heroes Of Might and 
Magic 2? Реального прорыва BY 
данной области не произошло, № 
разработчики сами это ощущают we 
о чем можно судить хотя бы 
тому, что на красиво выполнен- 


личных журналов игровой направленно- 
сти. Хотя нельзя не отметить, что игра по- 
лучилась на редкость удачной. Она вобрала 
в себя лучшие качества своей младшей 
сестры. При этом разработчики внесли 
также ряд изменений и усовершенство- 
ваний, что в некоторой степени прибавило 
игрового потенциала. Как и прежде, предла- 
гается мобилизовать дар стратега и фантазию 
с целью войны за территорию и ресурсы. Иг- 
роки должны сражаться против пяти против- 
ников за право обладания средствами созда- 
ния и развития армии, дабы постоянно рас- 
ширять и укреплять свои владения. В игру 


PING ates 


введены новые герои: Wizard, командующий 
мощной армией волшебных существ, и 
Месготапсег с полчищем демонических соз- 
даний. Каждый из героев обладает способно- 
стью приобретать вторичные навыки, такие, 
как стрельба из лука и руководство. Некото- 
рые из этих навыков дублируют врожденные 
способности героев из первого Негоез 
Might and. Масс (Pathfinding для 
Barbarian, Navigation для Sorceress). 
Один герой в состоянии обладать од- 


движении по уровню. Приятным ной 
шеством является то, что практически [№ 
любое из созданий, ведомое героями, [Я 

может быть усовершенствовано в про- 
цессе игры, благодаря этому Вы сможе- 
те приятно удивиться, обнаружив у 
своей армии новые свойства и способ- 
ности. Но не только разрушающая си- 
ла претерпела изменения и обрела до- 
полнительные возможности и средства 
к победе. Именно то обстоятельство, 
что смысл игры не заключается лишь в 
постоянных бездумных сражениях, 


выделяет игры данного жанра из общей мас- 
сы. У играющего есть необходимость строить 
и развивать свой город. Возможности созда- 
вать своими руками памятники средневеко- 
вого зодчества несколько расигирились. Поя- 
вилась пара новых монументальных строе- 


ний. Таких, как скульптуры и рыночная пло- 
щадь. А все то, что так знакомо и дорого серд- 
цу каждого архитектора, обрело дивное свой- 
ство. Заключается оно в возможности подда- 
ваться дальнейитим перестройкам и усовер- 
шенствованиям. При нехватке материальных 
средств во время покупки очередной избы 
или чего посерьезней не стоит печалиться, 
ибо в дальнейшем Вам еще представится воз- 

{7 уможность привести свою построй- 


(при условии, что в дальнейших подвигах бу- 
дет сопутствовать удача и Вы не растеряете 
все свое богатство и имущество или не погиб- 
нете смертью храбрых на поле битвы). Внеш- 
ний вид карты, на которой происходит все 
действо также претерпел некоторые измене- 


Игра не принесла разочарований 


Вряд ли чем выделится 
на фоне аналогичных игр 


Игра в добрых традициях жанра 


ния. Создателями были добав- 
лены два новых типа поверхно- 
сти: потрескавитаяся OT жарког 
климата земля и побережье некое- 
го неизвестного науке водоема, а 
также множество других новых 
форм и объектов, способных украсить мест- 
ный ландшафт. Разработчиками была преду- 
смотрена возможность различных вариантов 
завершения игры, что лишний раз подчерки- 
вает стремление отойти от слепого. девиза 
«KILL’EM ALL». Набор карт и сценари- 
ев будет зависеть также от того, кому 
из сыновей лорда IRONFIST Вы собла- 
говолите содействовать в стремлении к 
трону: Роланду или Арчибальду. Нуав 
случае нечеткого понимания и осозна- 
ния кругом происходящего следует на- 
жать клавишу «К», и Вам в доступной 
форме Ha чистейшем английском язы 
ке разъяснят обстановку. 

В заключение следует отметить дос- 
тойное графическое исполнение 
Heroes Of Might and Марс 2, что, 
впрочем, не сильно удивляет, ибо сей 
аспект просто соответствует уже сло- 
жившимся стандартам в области про- 
изводства компьютерных игр, а также 
весьма удобное управление происходящим 
(исключительно при помощи «мыши». А 
также хочется пожелать Вам удачи в преодо- 
лении вполне удачного продолжении непло- 
хой, но своеобразной (как и вся поша- 
говая стратегия) игры. 


СТРАНА ИГР МАРТ, 1997 
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омпания Sierra He забывает о по- 

клонниках Му$-подобных игр и 

к концу первого квартала 1997 

года обещает выпустить Shivers 
Il: Harvest of Souls. Впрочем, вряд ли об 
игре можно будет говорить, как о 
точной копии Myst. Графика в Shivers II 
оказывается более динамичной, при- 
мерно такой же, как и в Zork Nemesis от 
Activision. Кроме того, в Shivers II по хо- 
ду игры графические изображения мо- 
жно вращать под любым углом. 

Игра навеяна и б1егга-овским 
ароматом: главный герой снова борется 
со злом - существо «Петроглиф» (Petroglyph), 


такое же мерзкое, как и Иксупи (Ixupi) из пер- 
вого Shivers, доставляет много неприятностей 
людям. Лишь Вам по силам сразиться с ним ли- 
цом клицу и... победить! 


Предыстория Shivers II вкратце такова. 
Где-то в дебрях Аризоны затаился маленький 
городок Сайклон (Cyclone), о котором, вероят- 


Тема: Приключение 
Издатель: Sierra 
Выход: Апрель 1997 года 


но, никто и никогда не вспомнил, если бы не 
довольно странные события, происходящие в 
нем на протяжении нескольких последних ме- 
сяцев. В городе пропадают люди. Знакомые 
главного героя игры отправились в Сайклон и 
с тех пор от них ни слуху, ни духу. Настала по- 
ра и Вам посетить этот город. 

Внешне Сайклон производит довольно 
странное впечатление. По пустынным улицам 
бродят закутанные фигуры, которые почему- 
то называют себя «темными облаками» (dark- 
cloud). Эти агрессивные создания никогда не 
показывают своего человеческого лица (чело- 
веческого ли?). В городе Вам предстоит встреча 
и сведьмой в белом наряде. Она может оказать 
неоценимую услугу, но в некоторых случаях 
ничего, кроме вреда, от этой ведьмы ждать не 
стоит. Кто виноват в исчезновении Ваших дру- 
зей, жители города, эти самые «темные облака» 
или, может, более могущественные силы зла? 
Конечно же, у Вас получится найти ответы на 
все поставленные вопросы. Вы обнаружите 
своих пропавших друзей и раскроете тайны 
странного города. Только берегитесь: за каж- 
дым Вашим шагом следят, и чрезмерно риско- 
ванные поступки могут заканчиваться смер- 
тельными для Вас неприятностями. В игре 
насчитывается более 50 головоломок, причем 
для решения одних из них достаточно посмот- 
реть себе под ноги, а для других - исследовать 
все темные закоулки, подвалы и чердаки до- 
MOB. 


На CD с игрой записаны качественные 
трехмерные изображения и натурное 
видео Режим ретроспективы (flashback) 
позволяет повторно просматривать ви- 
деовставки. В игре трудно обойтись и 
без хорошей звуковой платы, способ- 
ной воспроизводить все оттенки 
звучания (шелест, скрип, тихие шаги). 
Качественный звук, льющийся из коло- 
нок, поможет даже решить некоторые 
загадки. В зависимости от предприни- 
маемых действий события игры проте- 
кают по разному и приводят к разным 
окончаниям. 

Подводя итоги, отметим, что Shivers II: 


Harvest of Souls обязательно займет почетное 
место среди приключенческих игр. А любители 
хитрых головоломок получат огромное насла- 
ждение от многочисленных сюрпризов, кото- 


рые вместе с игрой преподнесет им 
Sierra в апреле этого года. 
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ирма Microsoft продолжает свою 
экспансию в мир компьютерных 
игр, в очередной раз доказывая, что 
она может все. На сей раз Microsoft издает 
стратегическую игру, которую кратко мож- 
но описать как смесь второй «Цивилиза- 
ции» и вто- 
рого же 
Warcraft'a. 
Представь- 
те себе «Ци- 
вилиза - 
цию», где 
все события 
разво - 
рачиваются в реальном времени (если, ко- 
нечно, Вы не считаете это кощунством над 
шедевром). Добавьте 
туда  воркрафтов- о 
скую графику, ма- 
ленькие трехмерные 
фигурки, суетящиеся 
в лесах, походы за 
дровами и на охоту — 
и Вы получите неко- 
торое представление 
о том, что собирается выпустить Microsoft. 
В игре Вам предстоит сделать из ма- 
ленького племени Ледникового периода 
сверхмощную цивилизацию, по ходу 
подчинив себе или завоевав все остальные 
племена и народы. Вам надо будет руково- 
дить племенем, отправляя его население на 
охоту, на строи- 
тельство соору- 
жений и горо- 
дов, а также, ко- 
нечно, на вой- 
ны. По ходу дела 
будет двигаться 
вперед наука. 
Примечательно, 
что временной отрезок, покрываемый в иг- 
ре, значительно больше, чем в «Цивилиза- 
ции» — здесь это десятки и сотни тысяч лет. 
Очень интересно будет посмотреть, как 
столь глобальная стратегия реализуется в 
режиме real-time. 


215042485.25212000427 2100 STONE AGE 


Tema: Real-time стратегия 
Издатель: Microsoft 
Выход: Первая половина 1997 года 


Microsoft демонстри- 


ровала одну из первых вер- 
сий игры, где, еще на заре 


лука, 


жичком. 


цивилизации, пле- 
мя отправлялось на 
охоту. На экране в 
мельчайших под- 
робностях можно 
было наблюдать, 
как охотник насти- 
гал в лесу оленя, 
подстреливал его из 
а затем добивал но- 
Свидетели 


умалчивают, что при этом 
говорил счетчик игрового 
времени. Либо охота дли- 


Chat 


DialaTaey 


«Циви- 
лизации» 
и Railroad 
Tycoon'a) 
придума- 
ет. Стра- 
тегичес- 
кие игры 
вообще 
грешат 
некоторой временной неточностью. С дру- 
гой стороны, идея совмещения популярно- 
го сейчас жанра real-time стратегии и про- 
веренного годами успеха «Цивилизаций» 


TOOL AGE Menu Chat 


Diplomacy 


1960 42010 2212000 47 2058 
ричи 


а 
ве 


ee г 
> tei 


Builder 


= ath 


z 


[> tl gle 


ЕЕ. | 


лась сотню лет, либо Ha прохож- 
дение игры у вас уйдут ты- 
сячелетия... Кроме того, не сов- 
сем понятно, что будет демон- 
стрироваться в игре при такой 
детальности в двадцатом веке: 
походы в продуктовый мага- 


зин? же это нечто 
Впрочем, утрирования, ко- весьма не- 
нечно, в играх возможны, и уж обычное нако- 
что-нибудь такой гигант, как Hell появится на 
автор игры и основатель фир- свет. 


мы Ensemble Studios Брюс Шел- 
ли (со-дизайнер первой версии 


“Menu! |. Chat | [Diplomaty: исторического материа- 
ла наверняка обеспечит 
* | повышенный интерес к 
4 | игре (a ее издателю — до- 

: = ходы). 
“4 =.=. Предполагается поддер- 
г | жка игры по сети (в TOM 
: числе и через Интер- 


с 
yr нет). Безусловно, силь- 
а Ay ной стороной Age of 
- АСЕ Empires является графи- 
“les | ка — фигурки персона- 
жей здесь меньше, чем в 
Warcraft'e, но значи- 
тельно детальней про- 
рисованы, чем во вто- 
рой «Цивилизации» 
(которая вообще гре- 
шит некоторой схематичностью графики). 
Age of Empires может стать не только 
первым объективным успехом фирмы 
Microsoft на игровом поприще, но и одной 
из лучших стратегических игр этого года. И 
в этом случае поклонникам этого жанра ос- 
тается только с нетерпением ждать, когда 


Tema: 
Издатель: 
Выход: 


Военная стратеги 
Медате а 
Весна 1997 года 


Warcraft, на мой взгляд, водные баталии 
казались намного более сложными и за- 
нимательными, чем походы лучников, 
рыцарей и магов. В игре Admiral — Sea 
Battles предоставляется возмо- 
жность топить суда пиратов на ог- 
ромных морских просторах. Отмечу 
также, что игра Admiral — Sea Battles 
в большей степени ориентирована | 
не на любителей динамичных (Rad 
Warcraft и Red Alert, а скорее на | 
пользователей спокойных и неторо- 
пливых сражений, типа Panzer | 
General. Восемнадцать миссий игры 
сильно отличаются друг от друга, — 
пожалуй, по этому параметру 
Admiral напоминает мне Warcraft. В 
одних миссиях игры необходимо || 
проплыть в нужном направлении, в 
других — суметь построить и защи- | 
тить крепость или порт, в третьих — 


Тема: Трехмерная самолетная 
стрелялка 

Издатель: Fox Interactive 

Другие 

платформы: Sony PlayStation, 
Sega saturn 

Выход: Конец зимы 1997 года 


ще совсем недавно сделанная по фильму 
игра была событием неординарным, а 
сейчас... Сейчас похоже, что фильмы сни- 
маются с таким расчетом, чтобы по ним 
было легко и удобно сделать игрушку. 
Типичный тому пример — фильм (и иг- 
Pa) tec Independence Day. 
Independence Day — это День Независимости, 


названием 


отмечаемый американцами 4 июля. В этот день 
у всех жителей Америки резко просыпаются 
патриотические чувства, и любое, даже самое 
невинное, нелестное высказывание в адрес 
страны может закончится глобальным между- 
народным конфликтом. 

По сюжету фильма (читай: «игры») 


56 


охранять транспортные суда, пока они 
плывут к месту своего назначения. 

Управление в игре очень простое: 
для перемещения кораблей и строитель- 
ства портов используется мышь. В игре 
можно использовать 11 типов су- 
дов, начиная от крошечных, но ™ 
быстроходных галер, и за- 
канчивая огромными трехпалуб- 
ными линкорами. Каждый ко- 

рабль имеет набор атрибутов: класс, = 

уровень боеспособности и защиты, & 
дальнобойность, , 
количество экипа- | 
жа и т.д. Отремон- 
тировать повреж-! 
денный в бою ко- = 
рабль можно в спе- |! 
циально оборудо- = 
ванных портах. 
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скими 
боями». 


окрестностями. Но и земляне не лыком шиты — 


они гордо выходят на бой, хотя соотношение 
сил никак не назвать равным. 

Итак, в Вашем распоряжении последние 
достижения военной самолетной индустрии — 
от ЕА-18 до EF 2000 и отечественного МиГ-31. 
Для начала придется избавиться от вражеских 


карать мы, 


] кораблей, которые находятся в атмосфере Зем- 


ли, а под конец разобраться и с основным ко- 


+ =<, 
именно к этому знаменательному празднику на 


нашу планету прилетают орды инопланетян 
(представьте себе чувства американской на- 
ции!). Их гигантские корабли зависают над 
крупнейшими городами мира — Вашингтоном, 
Парижем, Москвой, Токио и т.д. Проходит не- 
много времени, и они дают первый залп, от ко- 
торого с лица Земли исчезают города со всеми 


раблем  ино- 


планетян, зара- 

aS arte 
зив его сверх- 44 
мощный KOM- 
пьютер виру- 
сом. 


Дер- | © ) 


зайте! 


СКИДКА 
HA NINTENDO 64 


До 1 апреля 1997 года 11101 


СКИДКА 
НА SONY PLAYSTATION 


До 1 апреля 1997 года 11103 


СКИДКА 
НА М.А.Х. ДЛЯ РС 


До 1 апреля 1997 года 11105 


СКИДКА 
НА RE-LOADED ДЛЯ SONY 
PLAYSTATION US ВЕРСИИ 


До 1 апреля 1997 года 11107 


СКИДКА 
HA NATO FIGHTER ДЛЯ РС 


До 1 апреля 1997 года 11109 


СКИДКА 
НА SEGA SATURN 


До 1 апреля 1997 года 11102 


СКИДКА 
НА INTERNET PACK 


До 1 апреля 1997 года 11104 
СКИДКА 
НА КОМПЬЮТЕР GATEWAY 2000 
См. стр. 33 
в рекламе 
Gateway 
11106 


До 1 апреля 1997 года 


СКИДКА 
НА NASCAR RACING 2 ДЛЯ РС 


До 1 апреля 1997 года 11108 


СКИДКА 
НА RAMA ДЛЯ РС 


До 1 апреля 1997 года 11110 


Предъявив купон, Вы можете получить скидку в любом магазине Game Land. 
Адреса магазинов смотрите на 2-ой или 4-ой страницах обложки. 


< Фамилия 
—~ Имя 


>> Адрес 


©) Фамилия 
сх Имя 


6S Фамилия 
< Имя 


© Телефон 


: = = = HR om - АЕ ~ AE NE = = BiG.) 
ORR oe х : SO SRO ROIS OPO CE OX OES ON aN SASSOON 
ВНИМАНИЕ ! НЕЗАПОЛНЕННЫЙ КУПОН HE ПРИНИМАЕТСЯ ! 


ак видно по картинкам, 

Redneck Rampage сделан с ис- 

пользованием тех же 3D 

средств, что и знаменитый № 
Duke Nukem. Кое-что было, 
впрочем, улучшено: появилась воз- 
можность двигать предметы и уско- | 
рилась графика. В остальном же HO- * 
вая игра является сводным братом | 
«Дюка» и нацелена на ту же аудито- ' 
рию - на тех, кому нравятся кровавые садистские 
игры, изобилующие черным (и не только) юмо- 
ром. 


Как полагается, игра будет иметь сетевую 


поддержку, фоновую му- 
зыку в стиле разудалого 
рока и безумный сюжет. 
Два брата, фермеры из 
Арканзаса, устраивают 
свое буйство в связи с 
тем, что инопланетяне 
| похитили их призовую 
СВИНоО- 
матку. За- | 
дача - свиноматку вернуть и шею 
кому надо свернуть. Этот процесс 
будет протекать на трех уровнях — 
на улице, в помещении и под во- 


west RTI 2 
20. 2 20:2 


> 22+ ЕЯ 


дой. Вокруг бе- 
гают враги — ме- 
стные арканзас- 
ские гопники с 
дробовиками, 
бандиты на гру- 
зовичках, пери- 
одически проез- 
жающие мимо, в 
ну и, pasymeer- § 
ся, Чужие, что 
WY похитили сви- 
нью. Аналогичен и выбор ору- 
жия — от дробовика, динамита и 
медвежьих капканов до экзоти- 
| ки типа «рука-пушка иноплане- 
_| тянина», которая является ото- 
ey рванной инопланетной 


Тема: 3D стрелялка 
Издатель: Interplay 
Выход: Апрель 1997 года 


улучшенной конечностью, где вместо спускового 
крючка используется сухожилие. Ну и, конечно, 
по традиции сильны кровавые эффекты — те- 
перь, вляпавшись ногой в лужицу крови, 

можно потом любоваться на следы. = > ) 


озрадуй - 
тесь, люби- 
тели хоро- 
ul и x 
quest'oB: наконец- 
то выходит про- 
должение одной 
из лучших игр 
всех времен! Пос- 
ле довольно дол- 


гого затишья 
фирма LucasArts 
решила выпустить 
игру, которую 


ждали (и даже требовали в письмах) тысячи 
людей. 

Итак, старый враг плохой пират ЛеЧак 
снова восстал из мертвых и никак не хочет ос- 
тавить несчастного Гайбраша Трипвуда в по- 
кое. На сей раз он решил превратить подружку 
Гайбраша Илейн Марли в зомби и навечно 


подчинить себе. Дабы 
помешать воплоще- 
нию жуткого замысла, 
Трипвуд решает сде- 
лать Илейн предложе- 
ние. Однако при этом 


OH по незнанию 
вручает подруге нехо- 
рошее магическое 


кольцо, которое пре- 
вращает ее в золо- 
той чурбан. Игра состоит 
в том, чтобы придумать, 
как расколдовать Илейн, 
одновременно борясь с происками плохих мер- 
твых парней, и наконец-то (в третий раз) 
окончательно избавить мир от происков 
ЛеЧака. 

Графика игры 
сделана в модном / 
ныне мультфиль- 
MOBOM ключе, 
продолжая и раз- 
вивая традиции 
последнего 


риа 


Г a р 
as 


a ~ 
Tema: Приключение 
Издатель: LucasArts 
Выход: Первая половина 1997 года 


ЕН РИ Л 
LucasArts в 


Full Throttle, 
только на 
сей раз в SVGA-pexume и nog, Windows 95. Ин- 
терфейс же ничем не должен разочаровать ста- 
рых поклонников уважаемой фирмы — новше- 
ства здесь минимальны. 

В общем, можно с достаточной уверен- 
ностью предположить, что третий «Ост- 
ров Обезьян» станет одной из лучших { 
игр 1997 года. a.) 


a od 


Tema: Приключние 
Издатель: Psygnosis 
Выход: Март 1997 года 


риключенческие игры (quest'bI) име- 

ют один общий недостаток: строгую 

сюжетную ограниченность событий. 

Нравится Вам или не нравится, а иг- 
ра пройдет и закончится так, как задумал 
автор, и не иначе, даже если Вы, игрок, в 
корне с этим не согласны. В последнее вре- 
мя фирмы-разработчики приключенчес- 
ких игр все более активно ищут пути ре- 
шения этой проблемы. Возможно, us 
Sentient станет первой ласточкой cpe- ' 
ди игр с действительно изменяемым 
сюжетом. 

Действие разворачивается на 
огромной космической станции 
«Икарус», где в последнее время про- 

„ исходят не- 
обычные 

% вещи, 
связанные 

со странной 
радиацион- 
ной болезнью. 
Вы, медэксперт 


важны 


CROPS: 


a 


Tema: Стратегия 
Издатель: Avalon НШ 
Выход: Весна 1997 года 


осемь специфических рас схватились в 

борьбе на выживание. Как всегда. Но на 

этот раз действие происходит в подзем- 

ном мире туннелей и пещер. Это Ibido 

— мир высоких технологий и магии. 
Как это принято, Вы берете в свои сильные 
руки мудрое руководство одной из рас и ве- 
дете ее к светлому будущему, уничтожая по 
пути все, что шевелится. Остается непоня- 
тым вопрос, как разработчикам удастся сов- 
местить спелеоландшафт игрушки с танками 
и артиллерией, также уже анонсированными. 
Науку Вы будете двигать в трех направлениях 
— военное дело, горное дело, транспорт. В 
духовном плане предусмотрено развитие 
в четырех классах магии — привожу цитатой 
— «...earth, summoning, viewing and trans- 
port». Начав игру фактически у разбитого ко- 
рыта, Вам предстоит строить, рыть шахты, 
добывать пищу и в это же время отбиваться 
от настырных соседей, желающих потребить 
все, что Вы уже успели посеять из разумного, 
доброго, но, увы, не вечного, Вас в том числе. 


Гэррит, посланы туда с Земли для выясне- 
ния причин непорядка. Неприятности 
начинаются уже на подлете к станции — 
Ваш шаттл меняет курс и врезается в об- 


Пока из информации, предоставленной раз- 
работчиками, не совсем четко понятно, чем 


шивку, и Вы едва успе- 
ваете спастись. По ходу 
дела Вы столкнетесь с 
убийствами, пророчес- 
кими снами, удивитель- 
ными перевоплощения- 
ми. В довершение ко все- 
му выяснится, что стан- 


Give а command 
Offer greeting 
Offer parting 
Say again 


OF all-the resources on this base, 
Navigator Ta may be the most 
precious. She is the only person 
able to get us to a safe world. 


немногу приближается к местному солн- 
цу... 

Игра строится на общении. Вам не- 
обходимо решать, что говорить тому или 
иному из 60 персонажей в игре, в зависи- 
мости от его работы, настроения и харак- 
тера. От общения зависит и то, в ка- 
кую сторону из массы возможных } 
будет развиваться сюжет. a. | 


же этот анонсированный потенциальный 
шедевр будет отличаться от многочисленных 
расплодившихся в 
последнее время кло- 
нов WarCraft'a, так 
же прекрасно прори- 
} сованных, добротно 
сделанных, хорошо 
раскрученных и вы- 
шедших намного ра- 
нее. Возможно, 
Avalon НШ сладкое 
приберег напоследок, 
надо набраться не- 
много терпения и 
выждать, благо игра 
должна вот-вот вый- 
ти. Сведений о ре- 
сурсных запросах по- 
ка так же не поступа- 
ло. 


a | 


a 


CROPS: 


ee ead 


роизводитель претендует Ha роль эпо- 3З)-реальности найдут свое применение в этом 
хального шедевра. Соответствующие продукте класса high-end. Будут поддерживать- 
сайты полны восторженных предвкуше- ся все мыслимые виды соединений. Дополни- 
ний. Тактический симулятор битв. Обе- тельно планируется поставка в комплекте с иг- 
щана полная трехмерность, подвижные каме- рой инструментария, для создания собствен- 
ры, управляемые пользователем, высококласс- ных сценариев, включая (!) собственный язык 
ва скриптов, с помощью которо- 
“Hotrs after the fall of Stoneheim, the dwaryes defendiag TO возможно изменение пове- 


Myrgard collapsed the barbiean, ent ombing ten thousand oftheir . 
__ шиифег pebind as шаву tons"of shattered го : — денческих моделей игровых 


Soiling (Dwar) 


| big Да здравствуют — Тема: Real-time action/ 
и открытые системы. 
oe стратегия 
He имеющих РепНипт'а, не ува- у 
р . 
жающих Windows'95, не ку- Разработчик: Bungie Software 
пивших приличную видеопла- Выход: Первая половина 
ту — просьба не беспокоиться. 1997 года 
Одновремен- Ta т + ых + ee oF — 
й- ВВ“ descended aded, пи Ваз ОРУ а \ я 
о 
дет для плат-! ож моек 8 . 
- at =: 


формы .-—- 
PowerPC, под. 


управлением 
MacOS, у же- 
 лающих есть 
| время для сме- 
ный Al, способный к самостоятельным дейст- ны ориентации платформен- 
виям на стороне обоих противников. Будут ных пристрастий. Кстати раз- 
уважены физические законы — отрубленные — работчики для последней плат- 
головы будут скатываться по склону, подпры- формы позиционируют свой 
гивая, стрелы торчать из тел, кровь хлестать. продукт как Marathon-killer. 
Разработчики обещают, что в игре не будет за- 

ранее просчитанных сцен, все существующие fii 5 
передовые разработки в области виртуальной Г 


овый гибрид Command & Conquer и Z. жется нелепым — вспомните собственное 
На этот раз битва разгорается между иг- детство и игры в солдатиков. Авторы сулят 
рушечными пластмассовыми солдати- великое множество типов техники и живой 
ками зеленого и uf _ т ``. 
коричнево-желтых 
цветов мундира. По этой 
причине количество бое- 
вых юнитов у играющего 
ограничено, и через ка- 
кое-то время погибшие 
боевые единицы объяв- 
ляются на базе, готовые к | 
повторному использова- 
нию. Заботиться о произ- 
водстве также нет необ- 
ходимости. Кому это ка- 


action/ 
стратеги: 
Издатель: ЗОО Studio 
Выход: Весна 1997 года 


последний момент возможны изменения в 
концепции игры, но я думаю, все обой- 
дется. Ждите игрушку весной этого го- fon 

| 
да. 


да, с ночной и дневной миссией на ка- 
 ждой. 15 видов местности со своими | 
уникальными характеристиками. Как 
всегда, хвалят будущий AI, что же — 
посмотрим. Богатые и детальные оп- 
S) ции позволят настраивать игру под 
собственный вкус. Вид на сражение в 
изометрической проекции, все тща- 
тельно просчитано и оцифровано за- 
ранее. Мягкий и быстрый скролинг, 
естественные, скрупулезные движе- 
ния частей (интересно, как это при- 


Syndicate 
DO IT AGAIN — во время любой миссии нажмит 
клавишу С, и миссия будет завершена. 
WATCH THE CLOCK — во время исследований или 
сбора налогов’отсчет времени ускоряется вдвое. 


Са 


Harvester 
Bor несколько кодов, которые дадут Вашему герою ус- 
пешно пройти игру. Введите их во время игры. 
МСК - восстановление здоровья 
MURDERER — жизненно важное оружие 
SON OF SAM - дает много полезных предметов 
BRUCE — режим "God", неуязвимость во время сраже- 


HUA 
DUSTIN — переход из города в Lodge 

BOSTON STRANGLER — переход на второй уровен 
Lodge 

HELTER SKELTER - переход на третий уровень Lodge 
CHARLES MANSON - переход в конец третьего уров- 
ня Lodge. 


Неуязвимость — \ragamuffin 
Все оружие и амуниция — \arms 

Все предметы — \gift 

Возможность проходить сквозь стены — \dig 
Супер заряд оружия — \overdrive 
Завершить данный уровень — \vici 


Заморозить врагов — \aimove ‹ 
Маленькая сила притяжения — \grav 
Убить всех врагов — \dunhour 
Отсутствие силы притяжения — \poed 
Повторяет последний код -— \\ 
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Fire Fight 
Во время игры одновременно нажмите С, W, и кла- 
вишу +. Вы услышите женский голос. Теперь нажми- 
те Е12, чтобы получить доступ к меню кодов. Здесь 
Вы можете найти много полезных вещей, например, 
восстановление защиты, полное вооружение, неуяз- 
ВИМоСТЬ. 


Нажмите и держите клавишу <Alt>, а затем введите: 
Einstein — все исследования 
Moola — 1,000 BC 


Мешо — еще один код для исследований 
Iseeall — показывает все планеты и игроков 
Score — показывает счет Вашей игры 


Monster Truck Madness 
TREX — вместо того, чтобы гоняться на обычной 
машине, Вы можете выбрать 
здорового динозавра, поедателя машин. А если на- 
жать CTRL-3, то Вы сможете наблюдать за проис- 


ходящим с высоты птичьего полета. 


Virtua Fighter 
Чтобы сыграть за Золотую Dural или Серебряную 
Dural, нажмите 37, 11, >, а затем левый Del на эк- 
ране выбора героя. Если все сделано правильно, 
то Вы услышите звук. 

Чтобы изменить размер ринга, войдите в экран с 


надписью Press Start и нажмите 12 раз, затем 
Enter. 


e 
Чтобы активировать меню кодов, введите Ctrl, A, О, 
О, В, А, М, Е. Теперь Вы можете ввести следующие 
коды: 

Scalelt — увеличивает производительность. 
ArmyInfo — ‘информация о других расах. 
MoneyAndPower — дает деньги и силу. 
AllSeeingEye — вся карта. 

GetRichQuick — дает 1000 монет. 

GetSmartQuick — дает скачок вперед в развитии. 
MissileCrisis — ав ре А: в каждом го- 
роде. 

SettlersHo! — создает НВ B каждом тороде. 
NukeStorms — глобальное потепление. 

Automode — компьютер ходит за Bac. 
Armaggedon — взрывает все города. 


Screamer 
Введите следующие коды на экране меню. 
УТЕГО — доступны все нормальные трассы. 
INVER — доступны обратные трассы. 
МОМТУ — изменение помех. 
JOINT — больше графических помех. 
CLOCK — отключает время. 
TAZOR — доступна bullet car. 
UPDOWN — переворачивает изображение. 
MIRRO — зеркальный режим. 
ABURN — все остальные машины становятся bullet 
саг. Внимание, эту опцию можно отключить только | 
путем переинсталляции игры. 


SimCity 2000 
Все платформы: 
CASS — дает деньги или эпидемию (15% вероят- 

НОСТЬ, ЧТО даст эпидемию). 

JOKE — услышите шутку (естественно, необходимо _ 
знание английского языка). . 
Windows 3.1 x: 

Кликните мышкой Ha верхнюю часть панели управ- 

ления, а затем введите код. 
OIVAIZMIR — отладка 
GOMORRAH — ядерный распад. 
BUDDAMUS — 500000 монет. 
GILMARTIN — военная база. 
МОАН — начало наводнения. 
MOSES — конец наводнения. 
MRSOLEARY — начало пожара. 
Win 95: 
IMACHEAT — $500000. 
PRISCILLA — меню отладки. 
GILMARTIN — военная база. 
МОАН — начало наводнения. 


Abuse 


Воспользуйтесь парамётром командной. строки - 
edit, чтобы войти в игру с режимом GOD. Нажмите. 
и держите SHIFT и введите Z, а 3atem TAB, чтобы 
начать игру. 


MegaRace 2 
Во время ввода названия игры в командной строк. 
DOS добавьте один или более из нижеприведенных 
кодов. (Например, MEGARACE GAME MONEY 
SPEED). 

DEBUG — во время езды нажмите О, чтобы маши- 
на превратилась в трузовик. Чтобы вернуться к 
нормальному виду, нажмите [. 

МОМЕУ — дает 99999 монет (необходимо начать. 
игру заново, чтобы этот код сработал). 4 
GAME — пропускает заставки и сразу переводит. 
Вас в главное меню. 

МАР — дает полную карту трассы во время гонки. 
SPEED — увеличивает скорость Вашей машины. 


Deadlock 


Чтобы использовать эти коды, во время игры Ha- 
жмите СШ-Е1, а затем введите код. Коды работают 
только в одиночной игре. 

MAKE IT SO — дает 5000 кредит и 100 единиц каж- 
дого полезного ископаемого на каждой территории. 
FRODO — завершает исследование данной техноло- 
гии. 

GHOTI — максимальное население на всех Ваши 
территориях. 

TOUCHE — позволяет просмотреть любые ЕО 
ставки. 


Screamer 2 
Введите следующие коды на экране главного меню. 
Для призовых маптин;: 


ТАСАК 
ТВСАК 
_ TCCAR 
at _ 'TDCAR 
Для доступа KO Beem м соревнованиям: 

ve _ СНМРА — 

Для секретной трассы: hs rs es; aa 3 
MRTRK 


одне" $ о, о СОЯ 


рощ ee” 


a ve te Fat iss 
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исать об игре, которая каждой своей дета- 

лью превосходит все подобное ей, навер- 

ное, самое благодарное занятие. Тем более 

здесь важен тот факт, что Virtua Cop 2 явля- 
ется игрой в том жанре, в котором уже, казалось, 
нельзя ничего сделать. Стрелялки с пистолетом, 
которые присутствуют в видеоиграх с самого мо- 
мента зарождения этой индустрии, за их долгую 
жизнь прошли через много ипостасей. Начиная 
от простейших, скорее напоминающих прими- 
тивный тир, они с приходом новых технологий 
перешли сначала на двухмерную основу, затем в 
них стали использовать живое видео, и вот те- 
перь, с приходом полигонов, они потихоньку ста- 
ли превращаться в практически трехмерные. По- 
следний шаг как раз был совершен первой игрой 
из этой серии, однако то лишь было, если так мо- 
жно сказать, гениальным озарением. Все в ней 
было новым, однако, сам игровой процесс еще не 
был отточен до совершенства. Вторая же часть се- 


рии Virtua Сор исправила большинство ошибок 
первой, и предстала нам по-настоящему отполи- 
рованной до блеска рукой профессионалов иг- 
рой, которой нет сегодня равных. Так в чем же 
здесь дело. Точно так же, как и в первой игре, Вам 
предоставляется возможность стать на время 
виртуальным полицейским, и очистить 
поочередно три гигантских, создаваемых в реаль- 
ном времени полигонных уровня от таких же 
трехмерных полигонных врагов. По большому 
счету, в самой концепции за прошедший год 
ничего не изменилось, и все то, что мы говорили 
о первой версии игры, остается в силе. Безуслов- 
но, графика в игре стала немного четче, на экране 
одновременно стало появляться намного больше 
двигающихся целей, но не это делает данный 
продукт таким особенным, а совсем другое. Во- 
первых, это дизайн уровней, каждый из которых 
имеет свою собственную изюминку, которая от- 
деляет его от других. В первом случае, вам при- 
дется большую часть времени провести в кабине 
автомобиля, из которого на приличной скорости 
Вы и будете спасать город от бандитов. Это, на- 
верное, самая яркая часть игры. Наибольшим 
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шоком для Hac всех было TO, как реагируют 
на Ваш огонь машины противников. Выст- 
релом в одно из задних колес игроки могут 
заставить ее вилять перед Вами на дороге. А 
постоянно ведя огонь по ней, Вы сможете на- 
блюдать, как она будет рассыпаться по час- 
TAM, чтобы затем окончательно взорваться. 
Все это передано слишком реально, так что 
даже дух захватывает. Второй уровень более 
всего напоминает оригинальный Virtua Сор. 
В нем игрокам придется совершить прогулку 
с пистоле- 
том по ги- 
| гантскому 
океанскому 
лайнеру. 
Этот отре- 
зок игры 
скорее всего 
был сделан 
для фанатов первой части, чтобы они чувст- 
вовали там себя, как дома, но и он был создан 
безукоризненно. На втором месте по гранди- 
озности замысла стоит третий уровень, кото- 
рый большую часть времени протекает в ваго- 
нах поезда метрополитена. Но этот поезд не 
стоит на месте, а совершает свою ежедневную 
работу. По реализму происходящего, этот уро- 
вень стоит в одном ряду с ру шв a 
ик 1 


первым, и вряд ли оста- 


вит кого-либо без соот- ee | f 


ветствующих впечатле- 
ний. = 

Вторым самым 3a- | 
поминающимся момен- 
том игры по праву можно ison 
назвать наличие своеоб- eS 
разной развилки посередине каждого уровня. 
Дойдя до определенного места, игроки смогут 
выбрать дальнейший маршрут из двух предла- 
гаемых. Это, несомненно, приносит в игру не- 
обходимое ей разнообразие, отсутствием кото- 
рого страдал первый Сор. 

Третьим важным аспектом игрового 


Динамизм происходяще- 

го, богатейшие для этого 
жанра игровые возмож- 
ности 


Легкие боссы 


Лучшая стрелялка с 
пистолетом в истории 
видеоигр 


Тема: Стрелялка 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega AM2 

Число игроков: 1-2 

fy п РС 

Цена: $110 с пистолетом 


процесса является оказанное разработчиками 
внимание к мельчайшим деталям. Практичес- 
ки все предметы, находящиеся в игре, можно 
разбить, взорвать или скинуть одним удачным 
выстрелом. Будь то раскачивающиеся люстры, 
а также детали вражеских машин на 
первом уровне, фрукты, бутылки и ка- 
стрюли на втором уровне, а также ин- 
формационные доски в метро на тре- 
тьем уровне, и многое другое, все бы- 
ло учтено разработчиками для созда- 
ния своего собственного мира для 
данного произведения. 

Но самое главное достижение всей 
этой серии игр, игровой процесс, ко- 
торый тестирует именно умения игроков, а не 
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их память и скорость нажатия на курок, оста- 
лось на месте. Фактически, все эти три основ- 
ных уровня построены как серия из десятков 
мини-заданий, которые тестируют, соответст- 
венно, то меткость, то реакцию, а то и все вме- 
сте, при различных условиях стрель- 
бы. При всем при этом, игра остается 
игрой, и не скатывается до простого 
спортивного состязания. На каждый 
выстрел игроку дается определенное 
время, так чтобы он сумел прицелить- 
CA, причем для разных случаев 
это время варьируется. Появ- 
ление героев на экране про- 4 
думано до мелочей. Здесь we 
есть место и для бешеной 
стрельбы, и для отдыха, 
причем, игрокам не навя- 
зывается определенный 
стандарт, как они должны 
действовать в каждой от- 
дельной ситуации. В об- 
щем, после такого опыта, 
Вам вряд ли когда-либо 
захочется снова возвра- 
щаться к однообразным 
и глупым стрелялкам 
типа Mad Dog, да и 
ко всем другим се- 
тгодняшним играм 
в этом жанре. 

Но все-таки есть 
некоторые аспекты 
игры, которые 


А 


удерживает этот продукт от отличной оцен- 
ки. Во-первых, это простота и некая невыра- 
зительность боссов, которые предстают нам, 
всего лишь как еще один мини-тест на спо- 
собности. После таких трех великолеп- 
ных частей, хотелось бы иметь и таких же гран- 
диозных боссов. Это немного расстраивает, но 
все-таки это простимо. Вторым, и более серьез- 
ным неприятным моментом можно назвать тот 
факт, что игра, при отличной и даже хорошей 


стрельбе достаточно быстро заканчивается, но 
этот фактор обусловлен ее жанром аркадной 
стрелялки. Тем не менее, ничего лучшего по со- 
держанию и по виду человечество для любите- 
лей пострелять из пистолета и владельцев игро- 
вых приставок пока не сделало. Осталось только 
попросить Sega, чтобы в третьей части этой се- 
рии она бы ввела побольше нововведений, так 
как маловероятно, что ей удастся еще улучшить 
представленные здесь игровые возможности без 
изменения ее основных принципов. < 


SEGA 
SATURN 
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uckle up and sit tight» (что означает: пристегните 

ремни и сядьте поудобнее). Кто не помнит сей 

знаменательной фразы из Destruction Derby? Мы 

были томимы исключительно одним желанием 

и, чтобы получить хотя бы чуточку удовольствия, доста- 

точно было жать на газ с самого старта, а потом...а потом 

все то, без чего не может жить ни один фанат гонок на 

выживание: рев и обломки машин, высокие скорости, 

скандирующие зрители, реплики комментатора...Одним 
словом, это была СКАЗКА. 

Вторую же часть этих СКАЗОК написали все Te же 
ребята из Psygnosis, и теперь с полной уверенностью мо- 
жно сказать, что Destruction Derby 2 — бесспорный лидер. 

Но вот, прошло совсем немного времени с тех 
пор, как компания Gremlin Interactive выпускает свою 
версию гонок на выживание, наделяя игру новыми спец- 
эффектами, иным характером действия, меняет назва- 
ние и, главное, ставит ее на гигантские колеса. Имя это- 
My многообещающему продукту — Hardcore 4Х4. 

Вам предстоит управлять очень большим транс- 
портным средством на очень больших колесах, так на- 
зываемым Off Road Truck. Всего их шесть. Каждый из 
них отличается не только по дизайну, окраске и количес- 
тву фар на крыше, но и еще по некоторым техническим 
данным, как, например, управление или максимальная 
скорость. 

Цель игры ничем не отличается от других dri- 
ving-games на Sony PS. Главное — любым способом дое- 
хать до финиша, преодолевая естественные препятст- 
вия, о которых несложно догадаться, и неестественные, в 
виде пяти trucks, длиннющих фур, или танков на одной 
из трасс. 

Режимов в игре три: single race, time ша! и 
championship. Тем, кто не знает, скажу, что single race — 
это что-то вроде практики, где возможно, выбрав любой 
truck, прокатиться по любому маршруту. Здесь не надо 
расстраиваться по поводу неурядиц, не надо выражаться 


идею с танками можно было 
раскрутить. 


~ SESS) Один из тех редких случаев, 
р Ss) когда 2х2=9 
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HARDCORE 


Tema: Гоночный симулятор с 

элементами аркады 
Издатель: Gremlin Interactive 
Разработчик: In-house 


Число игроков: 1 (2 при наличии 


link-up cable) 
Другие платформы: 
$65 


Sega Saturn 
Цена: 


и не надо ломать control pad. Этот режим для ознакомле- 
ния с особенностями и законами игры; time trial - это со- 
ревнования на время; и, наконец, championship, где Ha 
все, что категорически запрещалось во время single race, 
дается добро. 

Говоря о качестве прорисовки машин, будет не- 
достаточно, если я скажу, что они выглядят очень реали- 
стично, более того, прорисованы малейшие детали на 
шинах и в отклонениях от нормального состояния ма- 
шины после столкновений. 

Интерфейс остался полностью без изменений со 
времен Destruction Derby: позиция в заезде, индикатор 
скорости, таймер — в общем, все, как обычно. И вид на 
машину, или скорее на четыре колеса, ставший уже про- 
тотипом для всех гоночных симуляторов, сзади. Есть и 
еще один вид спереди, HO, как и в случае Formula 1, он 
крайне неудобен. 

А теперь о самом приятном, то бишь о трассах. 
Всего их шесть. Все ландшафты генерируются в реаль- 
ном времени: High Camber Pass — выполнен в типично. 
кантри style; Sun Baked Gulch — где-то в : 
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Zone — почему-то именно эта трасса им- 

понирует мне больше всего, а точнее, ее 

возможности с танками; Dunne Forest — 

отнюдь это не поле брани Артрейдов и 

Харконенов; The Devil's Kithen (кухня дья- 

вола) — название говорит само за себя; и, 

наконец, Pack Ice Scramble — это именно 

то место, где хочешь оказаться после пре- 
дыдущего уровня. 

Значительным плюсом к великолепной 
графике является опция чувствительности управления 
(как же повезло тем, у кого есть руль), которая просто 
необходима при столь высоком AI. 

Реализма игре добавляют спецэффекты на каж- 
дой из трасс. Так, например, в War Zone, кроме 
столь часто упомянутых танков, также всячески мешают 
реализации Вашей цели #1 песчаные бури, которые на 
несколько секунд сводят видимость к нулю. Еще плюско 
всему возможно самим «заказать» погоду на время гон-_ 
ки, выбрав из целого ряда аспектов. $ 

Ну и в заключении следует сказать о 
торы не просчитались, отдав предп у 
року, который вполне отражает прот 
и из глубин которого иногд 
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Популярность Bug среди и поко- 


are 


; 2 | ления игроманов предопределила. появле- ^ ; ? 
i} ние второй. части этой игры, И вот в кон- 
} - } } 
aes 7} це декабря вышло продолжение с похо- - ав 4 | j : 
ened ‚жим названием — Bug Тоо! mover. (Сюжетной линии в игре прак- /— ; 
т й Игра продолжает тралицию Соника, | и нет, по мнению создателей игры Wag 
я } Е ` поэтому. ничуть не удивляет появлениев 7 не в ней счастье. А вот ‚большие Kpa> i 
Pe ae < ‘игре двух новых персонажей: веселого сочные уровни, а также призовые Пенни ce 
| т 
ИЕ прыгающего И ‘телом маленького чер- делают Bug. Too! достойной сменой своей |. 
{ вячка, и тети главного персонажа в туф- первой части. 7 | } й 
< ; at - Yo} 2 : АЕ - Более серьезным. добавлением явля- A pees 
у г и: - ый ff 7 р. Г 
’ процессе перехода с 16-ти на 32-разряд- ‚ ется возможность игры вдвоем. Но экран 
р ae 
tee iy НыЯ приставки, является трехмерность са-_ пополам делиться не будет, ‘а просто А 
мого мира, в, котором происходит. все дей-' ки будут управлять, своим персонажем по ) 
‚ ствие игры. ie Ge v ‘очереди, что ‘немного уменьшает впечат- 
(Одной и8 самых первых. Mrp этого ление от игры. Честно говоря, _ итра BO 
жанра на Saturn является Bug. Ee ‘терой, многом похожа на свою предшественни- 
р о : 
симпатичный пучеглазый KYHOK, извес- цу, так что можно даже оши- 2 
тен, наверное, всем почитателям пристав- биться при’ определении 
j ки. Объемная графика, несложность } — Bug это или Bug $ 
J у ’ ae я J 
; равления, веселые Tool. <7 i 5 
уровни - все это 0 B Я i y и 
‘лях на высоких каблуках и пышной 
з сделало ее одной. Не р А 
т _ прической. Все три персоны образуют до- Г: 
из самых лучиих' ; з d 
статочно разношерстную и веселую’ком- 
игр› ‹ созданных р и 
; ь 2 j панию, которая дружно отправ- 
| компанией Sega. и 
{ г { ляется на поиски при- 
_ Новые персонажи, 
} красивые уровни } 
Слишком похожда на 
первую версию игры 
й Хорошая игрушка для 


детей, но. без особой 
оригинальности 
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PlayStation 


Алексей РЕПНИКОВ 


Overkill. Нужно любыми сред- 
ствами воспрепятствовать осу- 
ществлению этого «проекта». 

Графика в игре неплохая. При- 
менен классический вид свер- 
ху-сбоку (или 3\4, кому как 
больше нравится), фигурки 
людей и других существ прори- 
сованы достаточно четко. Не- 
сколько огорчает достаточно 
скудная цветовая гамма кар- 
тинки, но с другой стороны, 
может быть, во времена гло- 
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последнее время крупный разработчик | бальных космических разборок 

и издатель, фирма Konami, сделала Тема: Аркадная стрелялка се окружающее пространство бу- 

упор на создание спортивных игр. По- Издатель: Konami ет серо-зеленым — авторам игры 

_ | ЯВИЛИСЬ Goal Storm, NBA in the Zone, Разработчик: Konami иднее. Главным же графическим 

Final Round... Любители аркады уж было Платф $ PlayStati люсом я бы назвал прозрачность 

латформы: on layStation 
начали впадать в уныние, HO как оказалось Р Sega Sat fie 4 тен при приближении к ним ге- 
зря. Konami угодила и им, потому что вряд OA. Идея Эта достаточно триви- 
р Число игроков: 1 6 

ли кому из любителей стрелялок не понра- льна, но на практике добавляет 

вятся Contra: Legacy of War и Project Overkill. Цена: $55 равлению удобства и делает иг- 
О последней игре и пойдет речь. более эффектной. 
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кой силы. Корпорация Terracom, которая бази- 
руется на астероидном поясе RAO-730, после 
нескольких разведывательных операций репа- 
ется на захват нескольких близлежащих планет. 
Для этого они нанимают убийц-зомби, чтобы 
ускорить дело, что, видимо, несколько против 
правил. В то же время некая Евро-Азиатская 


3mm SHELL 


in-use) 200 Е 
Я GRENADE : 
mem cep) | HEALTH 


Начну с того, что Project Overkill, ка- 
жется мне практически беспроигрышным 
вариантом. Дело в том, что игра сделана по 
сходному принципу.с такими, уже завоевав- 
шими славу. хитов, играми, как Crusader и 


Игровой процесс в Project Overkill crap, 
как мир. Следует стрелять во все, что дви- 
жется; Для этого в Вашем распоряжении 4 
| бойца, имеющих различные индивидуаль- 
ные характеристики. Все они — представи- 
тели разных рас, по-разному двигаются и 
имеют при себе разное оружие. Кстати, об 
оружии. Его в игре предостаточно, начиная 
от пулеметов и лазерных бластеров и 
кончая портативными ракетными установ- 
ками. По ходу действия игрок может беспре- 
пятственно.менять вид.своего вооружения, ес- 
ли, конечно он обладает боезапасом. Дополни- 
тельную жизнь, патроны» ‘карты: доступа и тли. 
можно найти прямо на уровнях. 

Ну вот, собственно и все. Konami выпус- 
тила добротную игру, но не более. Хотя, ябы 


компания (которую, кстати, Вы и будете пред- 
ставлять) объявляет эти планеты своей собст- 
венностью и, прознав про действия Terracom’a, 
' = посылает к яблоку раздора свой вооруженный 
Е ; отряд. 

ВСН” “ Операция Ваших оп- 


ЕПАОЕ 
“ 
понентов получила i 
посоветовал Вам посидеть за ней 
название 
недельку-другую — удовольст- 


Project Ci \ 
вие получите. 
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Интересная rpa- 


фическая находка 


rey | прозрачность стен 


Syndicate, которые за время сво- 
его существования успели по- 
лучить внушительную армию 
поклонников среди владель- % 
цев РС. Так что велика вероят- 
ность, что этот жанр найдет 
своих поклонников и среди 
теймеров, владеющих Sony 
PlayStation. 

Ну, ближе kK делу. Дале- 
кое будущее. Человечество 
осваивает глубины вселен- 
ной. На этой почве и <i 


Обыденный сюжет ›^ 
°® и само действие 
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решать Вам. Разрешать, как 
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ечь пойдет о продолжении од- 

ной из первых игр на Sony 

PlayStation, созданной фирмой 

Interplay. Те, кто знаком с боль- 
шинством игр, сразу скажут, что это 
продолжение Loaded, только с при- 
ставкой Ве. В то время как первая 
версия игры поражала всех своей просто- 
той и объемной графикой, вторая часть 
не произвела революцию на рынке игр 
для Sony. 3a 
достаточно 
большое 
i время, про- 
шедшее с 
момента 
| появления 
Loaded на 
игровом 
рынке, 
дельцы приставок стали разборчивы и 
требовательны ко всем новым игрушкам. 
К любой из них предъявляется как мини- 
мум одно требование - что-нибудь новое, 
невиданное ранее. Как раз отсутствием 
этого и страдает Reloaded. 
Идея игры не нова — выби- 
рай своего персонажа и впе- 1 
ред - в бой. Также в ней бы- 
ли сохранены все основные & 
моменты первой версии: 
возможность игры вдвоем и 
вид на игровое поле (сверху- № 
сбоку). 

В начале игры Вам не- 
обходимо выбрать одного 
из шести персонажей, каж- 
дый из которых имеет свой 


вла- 


Сложные уровни, 
много врагов 


Ничего нового 
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Игра для любителей 
пострелять и для по- 
клонников Loaded 
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Tema: Стрелялка 
Издатель: Interplay 
Разработчик: Gremlin Interactive 
Число игроков: 1-2 

Цена: $55 


тип оружия и какие-то осо- 
бенности. 

Стиль игры остался тот 
же — убивайте всех врагов до 
того, как они доберутся до 
Вас, и собирайте по мере 
стрельбы — разнообразные 
призы. Это увеличение мощ- 


ности оружия, 
дополнижель- 
ные патроны, 
мощные бом- 
бы, а также очень необходимые 
аптечки. Важным звеном в игре 
является нахождение цветных 
ключей, обеспечивающих про- 
пуск к следующим участкам уров- 
ня. Отличает игру от своей пред- 
шественницы усложнение уров- 
ней за счет увеличения их разме- 
ров и наличия более сильных 
противников. Герои могут не 
только бегать, как в первой час- 
ти, но также прыгать, взбегать 
на лестницы и другие препятст- 
вия. Вносят некоторое разно- 
образие различные устройства 
телепортации и лифты, которые бу- 


| у a 


PlayStation| i 


дут переносить игрока в различные 
точки уровня. Движение персонажей 
стало чуть более плавным, а что самое 
главное — намного уменьшилась «кро- 
вавость» игры, которая раньше даже 


мешала видеть происходящее на экране. 
Несмотря на всё эти дополнения, можно 
сказатьэьчаю ничего существенного в игре 
не изменилось... 

Общее впечатление об игре — все это 
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‘64 ene находился в стадии раба для 
‘поднятия его авторитета Nintendo BBIIIyC- 
у = @ тилана игровых автоматах довольно ‚попу- : 
у» `` лярную в то время драку КШег Instinct. Baecte Cre 
‘ Cruising 1 USA, эти две игры, которые якобы рабо- 
Tat на технологии данной. ‘игровой системы, BB 
| f должны, были показать ‘миру что не только Sega Es 
Ги ‘Namco могут делать достойные аркадные драки’ г 
`итонки. И хотя они доказали как раз обратное, т их 
_ появление не прошло. незамеченным. Тем не Me- 
нее, на волне успеха вскоре была выпущена: и BTO-— 
рая часть ь полюбившейся м многим драки, iy ee } Un cno игроков: 
_ и была взята за основу этой игры. x tie wee: р 
“2 `Графически 1 КШег Instinct Gold можно лег- _ ¢ 
Ko назвать самой. ‚лучшей двухмерной wa ко- é 
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ские ‚ бойцы, то визуально эта игра могла ote спо- : 
, койно встать в один рядс Tekken 2u Virtua Fighter 
74 Z й. 


si Ho в душе. 2 Killer Instinct Gold остался все. 


_ мерной дракой, которой он всегда и ‘был. В том, 
что эта ‘игра. практически двух 
мерная, ничего, плохого нет. Tloc- 
_ леднее поступление в этом жанре, 
"Street Fighter Alpha 2, своим появ- 
‘лением на 32-битных приставках 
` доказал, что в этом ‘трехмерном. 
ah | мирепока ещеесть место для вы- 
_  ‘тда-либо выходившей на домашней приставке. — сококачественных двухмерных 
’  __ Изображениена экране кажется практически без- драк. И хотя орертваемая? здесь 
ye укоризненным, задний ‚план двигается с частотой _ 
р, 60 кадров в секунду, а. сами бойцы выглядят на-. 
‚стоящими гигантами, по сравнению. сих первым _ 
’ появлением на Super Nintendo. Их специальные 
° приемы выглядят как никогда привлека- 
ГЕН а Ра постоянно показывает 
Ия _ игру с самого удобного 
расстояния, то при- 
‚ближая ‘все дейст- 
д вие, TO удаляя. И 
‘если бы не пло- 


леднего для своих нужд, ее создатели так и не 
‚смогли перешагнуть 3a незримый рубеж, разде- 

_ ляющий. популярное и’ ‘классическое. Так в 
чем же проблема. "Главной отличитель- 
_ ной чертой Killer Instinct всегда, были 
_ сумасшедшие комбы. Фактически, 
4 весь игровой процесс. на них и - 
построен. То. есть, | 


ON чтобы. получить 


24: 
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‘ощутимый резуль» 

тат, _ Bam придется 
A потратить доста- 
пы точно времени Ha UX за- 

я поминание, а затем на 
> i = 7 планирование их удачного 
| применения в бою. Здесь и. лежит ос- 
( новная. ‘проблема этой игры. Не 
смотря. на то, что все происходящее 
на _экране’ выглядит впечатляюще, 
_ все,что] Вы реально делаете, так это. 

_ набираете комбинацию клавиш, a 
затем смотрите, как Ваш герой | 
проделывает свое комбо. (И так 
далее. Минимум интерактив-_ 


овоЙ О намеренно 
ыл сведен именно к хао- 
тичному нажатию кно- 
пока He K реальному yu- 


_ такой же, инспирированной Mortal Kombat, BYX- 


urpa переняла шестикнопочное управление п пос- — 


‚ ности, макс имум ‘привлека- ? 


`равлению героем. [ег нтанная игра, когда. глав- 
_ нымвбою выступает Ваша реакция и опыт, заме- 
нена на простую ‘проверку памяти и ‘быстроты 
движения пальцев. Быть может, для кого-то этот 


_ подход все еще является привлекательным (пред eA 


. положительно, любителям. Mortal Kombat), Ho 
игрокам, воспитанным на высоких стандартах 
Street Fighter 2 или Virtua Fighter 7х все это apebODe 


Ze покажется скучным. ; 


“В остальном. же, С Killer аа Gold Вы 


сможете найти практически все атрибуты хоро- 


шей драки. Tyr Bam и HecKOIBKO видов ря а так- ip ; 


po BS, ‘надоесть, а также ‘множество секретов, как. #4 


впрочем иу ее * матери”, игры Mortal Kombat. и. 
если выбирать издвух зол меньшее, ‚то владельцы 
Nintendo 64, ничего не потеряют, если пред-. 


шей по своей концепции игре, 
| Mortal Kombat Trilogy. А если серь- 
Гезно, то самый больной для вла- 
дельцев” той приставки вопрос, 
т откуда ‘Nintendo будет брать } дос- 
тойные} драки в будущем, пока ос- 
тается без ответа. А пока, как это 
ни печально, ‘данная, довольно ‘средняя 


драка, является пока ‚самой я us / 
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ак и Killer Instinct, Cruisin? USA была 

впервые представлена Ha выставке CES 

еще в далеком 1994 году. В тот момент 

она представляла собой довольно интере- 
сную гонку на игровых автоматах, которая, 
правда, слегка смахивала на древнюю игрушку 
Out Run, но с более качественной графикой. В 
этом же виде она умудрилась также попасть и в 
московские залы игровых автоматов, и стать 
довольно популярной у нас в стране. Так что 
вполне возможно, что ее поклонники будут ра- 
ды узнать, что ее версия для Nintendo 64 гра- 
фически практически ничем не отличается от 
оригинала. Однако данная гонка, по большому 
счету, никогда звезд с неба не хватала. По качес- 


ПАРИС 


тву и реализму она никогда не была в одном ря- 
дунис Ridge Racer, ни с Daytona USA. И тем 
более становится обиден тот факт, что за 
два года ее создатели так и не привнесли в 
нее ничего нового. На сегодняшний же 
день, визуально, она уж очень сильно сма- 
хивает Ha Need Юг Speed, что будет доволь- 
но обидно всем владельцам Nintendo 64, 
ожидающим от своей системы потрясаю- 
щей графики. Игра, непонятно почему, 
ощутимо тормозит, при всем при том, что в 
ней практически не были использованы все 
возможности этого 64-битного аппарата. 
Все так же достраивается задний план, все те 
же плоские деревья и столбы по краям до- 
рог, да и вообще практически все объекты в 
игре являются плоскими. Кроме этого, ее 
легкое управление, которое в свое время вы- 
деляло Cruisin’ USA из списка подобных ей про- 
изведений, в версии для домашней приставки 
отсутствует. Разработчики, видимо, пока не 
очень «дружат» с аналоговым джойстиком, поэ- 


Большое количество 


= | } трасс и машин 
Средняя графика, 


плохая музыка, не- 
т удобное управление 
——— Стандартная гонка, 

==} без всяких претензий 
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избежать их становится довольно сложно. 
Теперь о самих автомобилях. Перво- 
начально, в Вашем распоряжении имеются 


Тема: Гонки четыре различных машины, и как минимум три 
Издатель: Nintendo секретных. Почти все из них являются клас- 
Разработчик: Midway сическими образцами американской культуры, 
включающие в себя и джип, и полицейскую ма- 
Число игроков: 1-2 my a 2 СХ т 
шину, и даже школьный автобус. Характеристи- 
Цена: $110 


ки автомобилей мало чем отличаются друг от 
mpyra, Tak 
что выбор 
средства пе- 
редвижения ; 
зависит толь- 
ко от вкуса 
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тому малейшее прикосновение к нему может 
развернуть Ваш автомобиль чуть ли не на 180 


градусов. Со временем, правда, ко всему этому 
привыкаешь, однако для новичков данное об- 
стоятельство явно будет проблемой. 


s игрока. 
Теперь коснемся самой игры. Вам предос- бе 
тавлена возможность пересечь Соединенные Е 
ie расстройство 
Штаты на одной из четырех машин, одновре- 
практически 


менно соревнуясь на трассе и с множеством дру- 
гих аналогичных автомобилей. Все предлагае- 
мые участки маршрута делятся на три категории 
сложности: начинающий, средний и эксперт, 
отличающиеся шириной трассы, своей длинной 
и крутизной поворотов. Как и в Need for Speed, 
трассы не являются полностью трехмерными, 
поэтому развернуться и поехать назад Вам не 


у всех обязательно вызовет музыкальное сопро- 
вождение. Оно не только сделано на самом сре- 
днем уровне, но и сами мелодии настолько не- 
интересны, что приходится выключать звук, 
чтобы вконец не расстроиться. Также из данной 
версии Nintendo убрала ту малую часть жестоко- 
сти, которая делала эту игру немного более весе- 
лой. Больше Вы не сможете, как раньше, сбить 
проходящего по трассе оленя, так что обще- 
ство охраны животных может спать спокой- 
HO. 

Единственный плюс данной средней по 
_ всем параметрам гонки, так это наличие в 
ней режима игры вдвоем, когда экран делит- 
_ | ся горизонтально пополам. Тем не менее, 
все остальное в ней только расстраивает. Так 
что если Вы никогда не были поклонником 
этой игры в прошлом, то можно о ней и не 
беспокоиться. Играйте лучше в Wave 


Race 64, и не P 

о чем He бес- жа | 

покойтесь. ®:9 1 4 
\ \ 
\ \ 


удастся. Трассы достаточно разнообразны и от- 
ражают собой практически все местности, ко- 
торые можно увидеть в США: пустыни 
и горы, города и поселки, поля куку- 
рузы и могучие леса, так что будет, 
что Вам посмотреть. В результате 
столкновений автомобиль повре- 
ждается, хотя и не меняет своей 
формы, что снижает его макси- | 
мальную скорость и немного sg 
ухудшает управление. Здесь 
лежит еще одна проблема 
Cruisin’ USA. Програм- 
мисты He особо поза- Л 
ботились о точном Л 
определении столк- 
новений, так что / 
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Долгожданная игре Soul 
DE RAL Edge от Namco вышла в. 
‘ Сира: Восходящего ‚Солнца. 3 
й Окончательный ec ‘вариант не- 
‘сколько отличается от версии Ha 
игровом автомате. В частности, те 
„ перь можно сыграть 3a Cervantes’a, , 
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pe с НА А 
который является почти что пол- Из ete ль: _Матсо 
{ ной копией Soul Edge’, a | основного я й { 
й ‚босса игры. | Г _ Разработчик: _ Namco | gt y 
И Новый продукт поражает я и > 
й ‚воображение. После Tekken 2 стоит исло игроков: 
4 v4 * 
р ли что-то еще говорить о качестве 7 af 
yi Py, заставок or Namco. B Soul Edge ona я РИ О 
, ‚ просто великолепна. Тут, но тради- f ‹ 
р Poa, ду, и бойцы вступают B битву} по › очереди; | 
ции, р все действующие лица ‘пред- бе НЕ J 
{ ИУ mode — f { 
6 -  — edge master mode if р ‚здесь и 
} начинается настоящий Soul Edge, ‘который на 
eps: ‚долгое время лишит Bac сна и всего свободного, 
времени. В этом виде игроку предстоят несправе- 
дливые сражения и будут предложены своеобраз- 
И, ные задания: Например, в одном случае, сопер- 
{ 
$ ‘ник п получает повреждения только в момент на- 
хождения в воздухе, а в другом его можно побе- 
дить только при помощи бросков. = 
Сам процесс игры получился просто от. 
менным. По сравне- 
y нию с Tekken 2 и уж 
у ‘не говоря ‘о BA 
ИС ‘Toshinden, ‘процесс ; 
Be р р 
я ‚ ; файтинга: стал намно- 
’ crosux баталий. От заставки ‘плавно перейдем к ^ 
а „то быстрее, вместе с 
| опциям игры. т Te bee варианты © у 
настрое a тем движения стали 
; болве плавными и ес- 
} — выбрать подходящее музыкальное › , - 
у тественными. Огром- 
‘ оформление, всего на диске 57(!) музыкальных 
al ным плюсом можно г р 
тем, которые в свою очередь делятся Не и признать возможность отхода игрока. Легким 
/ arrange — версии одних и тех же композиций, a i 
; kh P ; нажатием umdra Вы теперь можете непринуж- 
также khan supersession — альтернативное звуко-, В 
noe 0 Пр (OF денно покинуть траекторию мчащегося на Вас 
>‘ и 7 
ie ecrs aha tae авления UPOTHBHHKa, а потом резко атаковать его сзади. 
Н i ? В ” Что важно, можно ‘делать только мелкие шаги 
имеются, как уже заложенные комбинации, так и 
fr BOOK — это постоянно поддерживает, pInyUIeHMe 
ee settings (мне лично показалась удобной Ha- 
“ ; : напряженности схватки вотличие от Tobal #1, где 
стройка, когда на задних шифтах — отходы влево- 
НО ot supercombo и один из бро- 
сков); остальные опции такие же, как в стандарт: 
} ном файтинге. . } 
) ф J 


Теперь о видах поединков, многие из них | 

) наверняка | Вам знакомы по игре Tekken 2: 

. — arcade mode — классический вид игры, 

‚ следует по очереди проходить всех соперников; 

— survial(?) mode — Ваша задача одержать. 

как можно больше побед подряд на одной жиз- 

ни; ) ; 
— time aie mode — urpa Ha ee ; 

прохождения всех соперников; f 
— vs battle Pes, игра вдвоем, один. 

наодин; } Я 
— team battle (ail игра вдвоем, 


| каждый из игроков набирает себе коман- 
аиаинный 


Все вышеперечислен- 
ное 


Как не хотел вы- 
) явить, ничего не уда- 
я лось 


’ 


‚ SS) Файтинг — номер. 
нии, один 


у "4 Py © iy ie 5 хх > ( 
ВРУ И В ЗВЕЗДЕ НЕ Sour rere? VON Bees SEED 


и ря оны 
_ Драки с оружием — 


иногда весь поединок превращался в погоню за 
РГА 7. 4: a 
противником по pHHTy.~ 


на службе, а не раздражает, Все удары и 
‘комбинации у разных бойцов производят- 
ся практически одинаково. Это очень удоб- 
но. В Tekken’ €, чтобы перейти на другого 


у бойца, требовалось. определенное время Ha pa- 


зучивание комбинаций ударов. Здесь же, изучив 
одного, Вы технически можете играть любым 
другим персонажем. A повторюсь — технически. 
Здесь мы и подходим к главному преимуществу 
Soul Edge - к неповторимому стилю каждого бой- 
ца. В этом отношении волшебники из Namco ос- 
тавили позади даже такую веритину, Kak Virtua 
ighter 2, а это говорит о многом. Этот самый 
стиль складывается из многих факторов —‹си- 
лы бойца, его быстроты, характеристик ору- 
_жия (очень важный фактор) и многих дру- 
THX ere уловимых черточек. А все вместе - 
это феерическое действо под названием 


> Графическое решение всего вышеопи- 
санного на очень высоком уровне, осо- 
планов. К тому же их стало больше, ив 
них появилось движение, что приятно 
’ радует глаз. Под уже привычной штка- 
лой жизни появилась еще одна шкала 
— износ оружия, она уменьшается в 
двух случаях: при постановке блока (он 
здесь ‘используется значительно чаще, 
чем в Tekken’e), и при проведении 
supercombo. В случае если шкала 
кончается, Вы теряете оружие до кон- 


_ Нувоти все, теперь надо поскорее от- 


‚ ложить все дела, вложить в 
КОНСОЛЬ ДИСК И начать! 


НА ИГР МАРТ, 1997. 


бо стоит отметить прорисовку задних | 


BRO Are р, r j 
Второй огромный плюс — управление. Te- . 
` перь оно целиком и полностью стоит у Вас ‚ 


ме 


‘Soul Edge. 


ца раунда и деретесь голыми руками. ) 


— 


онец 70-х годов. Компьютерные 

игры в том виде, в котором они 

существуют сейчас, жили в те вре- 

мена лишь в умах фантастов. 
Компьютерная техника не была на- 
столько развита, чтобы быть доступ- 
ной и привычной. Зато кинематограф 
достиг уже заметных высот. Именно в 
то время миру суждено было увидеть 
фильм Star Wars. Это был прорыв, по- 
ложивший начало многолетней звезд- 
ной лихорадки. Люди, создавшие и, 
что самое важное, показавшие этот 
фантастический мир, даже не могли 
себе представить, как разовьют эту те 
му изобретательные умы компьютер- 
ных гениев. За все годы, что прошли с 
того времени, свет увидело огромное 
количество компьютерных игр. Тех- 
нический прогресс стремительно ле- 
тел вперед. На рынке появлялись но- 


вые, все более совершенные игровые 
платформы, каждая из которых при- 
носила с собой немалое количество 
игр. При этом ни один производитель 
не мог и не хотел обделять вниманием 
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КУРАКИН 


STAR 


НАВОЗ". EMPIRE 


Цена: 


тему звезд 
своем названии. 


два 


о 


технического прогресса су- 
ествуют очень жесткие рамки, опре- 
деляющие возможности компьютер- 
ных игр. Основная проблема состоит в 
том, чтобы создать мощную, недоро- 
гую, перспективную и доступную иг- 
ровую платформу. Совместить все эти 
свойства в одной игровой приставке 
крайне сложно. Но производители 
предпринимают новые шаги в данном 
направлении. Последним примером 
таких попыток является Nintendo 64. 
Игровая платформа по своей произво- 
дительности догоняет 
графическую станцию 
Silicon Graphics пятилет- 
ней давности. Но не все 
так удачно, как кажется 
на первый взгляд. Имея в 
качестве носителя ин- 
формации картридж, 
приставка теряет два ва- 
жных момента: звук и 
живое видео. Но о других | - 
ее возможностях можно| №; | 
судить по еще немно- 2$ 
гочисленным играм, од-| | “ 
на из которых носит Ha- 


Тема: Смесь нескольких жанров 
Издатель: Nintendo 

Разработчик: 

Платформа: 


кинолентой. Игра вобрала 
в себя лучшие качества 
различных жанров, в ее процессе до- 
ведется бродить по коридорам, летать 
среди звезд и над поверхностью пла- 
нет, сесть за штурвал космического ко- 
рабля и попробовать свои силы в уп- 
равлении стремительным летающим 
мотоциклом. Игровой потенциал, без- 
условно, велик. Некую неуверенность 
вносит отсутствие эффектных видео- 
роликов. С этим фактом придется 
свыкнуться, если Вы и в дальнейшем 
решите отдать предпочтение Nintendo 
64. Отсутствие заставок разработчики 


So) ИЖЕ 


=] 
ЯН 


постарались компенсировать звуком. 
Услышав первые аккорды, даже с за- 
крытыми глазами нельзя ошибиться и 
не узнать знаменитые Star Wars. Ho, 
как известно, хороший звук предъяв- 
ляет повышенные требования к игро- 
вым платформам с картриджем в 
качестве основного носителя инфор- 


мации, что в данном случае оказывает 
“медвежью” услугу. А именно: порой 
(весьма не часто) создается впечатле- 
ние, что перед Вами не новейший 64- 
битный формат, а старая добрая 32- 


битная приставка на лазерных дисках. 
Разработчикам простили бы звук как 
на Super Nintendo, если бы они полно- 
стью раскрыли возможности новой иг- 
ровой платформы, как сделали это в 
своем дебюте - Mario 64. Но это все 
лишь изредка попадающиеся мелочи, 
не способные испортить общего 
впечатления. Обладая полностью трех- 
мерной полигонной графикой и ог- 
ромным игровым потенциалом Star 
Wars захватят Ваше внимание целиком 
и полностью. В игре есть что-то от 
Rebel Assault, что-то or Dark Forces, а 
путешествие по лабиринтам может да- 
же показаться смесью Po’ed и Tomb 
Raider. Сам ход игры построен также 
несколько неожиданно, она разбита на 


четыре части, каждая из которых но- 
сит свое название, при этом всего для 
OCC Bae. 


Г | преодоле- 
ния пред- 
‚ члагается 


сражаться с шестью бос- 
сами. Причем иногда они 
будут заставать врасплох, @\\ 
так как нет четкой очеред- er 
ности их появления. Даи ^ 

хлопот доставят тоже немало. 

Последний робот-монстр особенно ко- 
BapeH, и следует быть внимательным 
во время сражения, которое состоит из 
трех частей: сначала удастся лишь от- 
стрелить ему нижние конечности и он 
будет летать, затем придет- 
ся воевать с его тулови- 
щем, а в завершении Вас 
будет преследовать одна 
голова, отчаянно постре- 
ливающая из имеющегося 
= у нее оружия. Но на этом 
жа игра не заканчивается, она 
лишь входит в завершаю- 
щую стадию, где задачей 
является. 


богатство выбора OF 
зером и ракетами (да 
то не всегда). Зато путе- 
шествия по коридорам 
и лабиринтам o6ec- 
печены более доброт- 
ным арсеналом. Он со- 
стоит из шести видов 

вооружения, один из которых (бла- 
стер) дается изначально безвозмездно 
и в неограниченном количестве. Все 
остальное придется поискать по ходу 
игры. Но помните, что не каждый вид 
оружия способе 
уничтожить бос- 
са. Так как враги 
нещадно станут 
отравлять здоро- 
вье на каждом 
шагу, следует пе- 
риодически на- 
ходить капсулы 
со здоровьем, 


ЕЕ 


и десять раз- иначе своей 
а 4 
х 27% A № 
А м >) 
/ YZ ПГ i 
een Be 7 | peat =| 
2 } | Ny vey 
ом 


рать 
попадающиеся ‘на 

пути предметы, набирая тем самым за- 
ветные очки, за которые даются допол- 
нительные жизни и прочие секретные 
вещицы. Такой предмет всего один, но 
бывает двух цветов, что приносит со- 
ответственно различное количество 
баллов. Отсюда следует вывод, что вы- 
бор оружия и предметов весьма не 60- 
гат. Зато коварные враги предстают 
перед Вами в полном своем великоле- 
пии. Помимо уже неоднократно упо- 
мянутых шести боссов, полчище про- 
тивника насчитывает целых шестнад- 
цать видов электронно-механических 
вредителей, многие из которых весьма 
надоедливы и опасны. 

Игра настолько увлекает, что и ог- 
лянуться не успеете, уже будете празд- 
новать победу. Настоя- 
тельно рекомендую уде- 
лить Ваше внимание дан- 
ной игре. Более чем уверен, 
что не будет обидно за по- 
траченное время. Хотя 
идеальных игр не сущест- 
вует, Star Wars имеет больше преиму- 
ществ, чем недостатков. 


Продуманно используется смесь 
различных жанров 


Стремление разработчиков дос- 

тичь совершенства в звуке и гра- 
a фике одновременно не 

увенчалось особым успехом 


Одна из лучших на сегодняшний 
г) день игр из серии STAR WARS 


Г 
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сли бросить взгляд Ha недолгую историю россий- 

ского рынка видеоигр, то можно сделать вы- 

вод, что его развитие практически ничем не от- 

личалось от остального мира. Также как и везде 
первой действительно массовой игровой системой стала 
8-битная машина от Nintendo, продаваемая у нас на ро- 
дине под разными торговыми марками. Позже, ее место 
заняла Sega Megadrive, а Super Nintendo, в лучшем случае, 
получила лишь похожее распространение среди игроков. 
А на сегодняшний день, в лидеры постепенно выбивает- 
ся получившая во всем мире заслуженное признание си- 
crema от Sony. Однако в этой идиллической картинке есть 
одно но. Так уж произошло, что не прижившаяся на за- 
паде 32-битная игровая приставка ЗОО заняла прочную 
ведущую позицию среди всех 32-битных систем, прода- 
ваемых в России. Причин тому было много, однако ни- 
кто тогда не мог и подумать, что на самом пике своей по- 
пулярности в нашей стране этот аппарат будет полно- 
стью забыт абсолютно всеми производителями игр. Тем 
не менее, как уже не один раз говорилось на страницах 
нашего журнала, за свою относительно недолгую жизнь 
на этой приставке вышло вполне достаточно хороших и 
замечательных игр, чтобы совсем не сбросить эту систе- 
му со счетов. Ниже, мы постараемся подвести некий итог 
для данного аппарата и выявить действительно самые 
лучшие игры, которые когда-либо Ha HEM выходили. За- 
метим, что игры в наш обзор были выбраны отнюдь не 
по их популярности, хотя этот фактор также был учтен. 
Только качество самого игрового процесса, а не разная 
мишура, окружающая его (живое видео, красивые застав- 
ки, прекрасная графика, скрывающая пустую игру), мог- 
ло гарантировать достойное место в истории игр на ЗОО. 
Безусловно, наше мнение — это всего лишь мнение, и 
главным ценителем все равно остается сам читатель. А 
пока мы начнем с игр, которые уже вошли в историю 
благодаря платформе ЗОО. 

FIFA Soccer. Без всякого сомнения эта игрушка, 
выпущенная более двух лет назад, намного опередила 
свое время, установив стандарт в спортивных играх. Реа- 
листичная графика, великолепное управление, огромное 
количество опций, все это заставляет нас с особым уваже- 
нием относиться к данному продукту. Именно он своим 
появлением ознаменовал собой начало новой эры спор- 
THBHBIX игр. 


= ых» 


The Need for Speed. Великолепный пример того, 
насколько первое впечатление об игре может быть об- 
манчивым. То, что кажется слишком медленным для на- 
стоящей гонки, слишком сложным для любителей аркад- 
ных ощущений, вылилось в одну из самых интересных 
игр в этом жанре на любой системе. Более поздние вер- 
сии для других систем с добавлением скорости и упроще- 
нием управления сделали потрясающую игру просто еще 
одной гонкой, лучшей, чем многие, но уже не такой ори- 
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тинальной. 

Starfighter. В то время, пока производители других 
систем постоянно твердили о приходе настоящих трех- 
мерных игр, Starfighter для ЗОО тихо вышел и победил. 
Ни в одной другой трехмерной стрелялке-леталке на до- 
машних системах Вы не найдете такую идеальную смесь 
стратегии и действия, не говоря уже о правильном созда- 
нии трехмерного мира, который живет своей собствен- 
ной жизнью. Великолепная музыка вместе с хорошим 
графическим исполнением и одними из самых впечатля- 
ющих взрывов делает игру настоящей классикой, и пусть 
только на ЗОО. 


Battle Sport. Говорить 06 этой игре бесполезно. В 
нее надо просто играть. Фантастический спорт типа фут- 
бола один на один, с использованием не менее фанта- 
стических танков полностью затягивает любого, кто хоть 
раз попробовал ее в действии. Потрясающе. 


Bladeforce. Для многих этот выбор может пока- 
заться слишком скандальным, однако для него есть мно- 
то причин. Потрясающий дизайн уровней, великолепная 
трехмерная графика и непрекращающееся действие сде- 
лали данный продукт одним из самых оригинальных и 
интересных в жанре 3D стрелялок. Однако особой попу- 
лярности он не добился. Быть может, именно его ориги- 
нальность и стала тем фактором, который отпугивает ря- 
довых игроков. 


Далее будут перечислены игры, которые находят- 
ся на стыке между революционным и просто очень хоро- 
шим. Их, безусловно, несколько больше, однако мы по- 
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старались включить в этот список только самые яркие из 
них. 

Return Fire. Одна из самых интересных военно- 
стратегических игр нашего времени начала свою жизнь 
на ЗОО и в свое время стала одной из его визитных кар- 
точек. Режим одиночной игры достаточно интересен, од- 
нако настоящее удовольствие можно получить только от 
игры против живого человека. Здесь ей практически нет 
равных. 


Space Hulk. Еще одна смесь стратегии с действием, 
HO в этот раз от первого лица. Создателям игры удалось 
передать атмосферу войны против инопланетян на са- 
мом высшем уровне. Игра заставляет хорошенько поду- 
мать и является одной из самых сложных, но в то же вре- 
мя интересных игр на ЗОО. 


Shock Wave 2. Намного лучше, чем оригинал, с от- 
личной графикой и разнообразными миссиями. Правда, 
далеко не революционно, но достаточно весело. 


Killing Time. Отличная смесь Роот-подобной 
стрелялки с интересными головоломками. В меру жесто- 
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еккен» — это, пожалуй, самая 

популярная игра на тему еди- 

ноборств, во всяком случае, из 

современных. И новые ее части 
появляются одна за другой, не уста- 
вая радовать поклонников жанра. 
Что ж. Третья часть «Теккена» еще 
только задумывалась ее создателя- 
ми, когда толпы фанатов уже вовсю 
обсуждали, как она будет выглядеть, 
на каком «железе» она будет идти, и 
каков будет ее сюжет... Интересно, 
какая часть этих слухов действительно 
подсказала авторам игры некоторые сю- 
жетные повороты:.. 

И тем не менее. Основная версия 
сюжетной линии, наиболее популярная у 
поклонников «Теккена», такова. Со вре- 
мени второго соревнования (которому 
посвящен ТеККеп 2) прошло 19 лет. В том 
соревновании победила Джун Казама (а 
если у кого по игре получалось иначе - не 


верьте глазам своим). Она каким-то обра- 


зом забеременела от Дьявола Казуи и со- 
бралась уж рожать ребенка, когда старик 
Хейхачи убил Казую, который был ему 
сыном, сбросив в кратер вулкана. Сын у 
Джун тем не менее родился, и его назвали 
Джин Казама (очевидно, ребенку решили 
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дать фамилию матери за неимением от- 
ца). Джин подрос, а когда ему исполни- 
лось 15 лет, была убита и его мать (Джун), 
и сделал это Бог Войны в ходе своих поез- 
док по миру в поисках лучших бойцов 
(добрый такой бог, ездил себе по миру, 
бойцов искал, а если кто не понравится — 


a убивал). Джин озадачился иде- 


= ей за мать отомстить, а потому 
7 отправился к старику Хейхачи, 
дабы тот научил его великим 
боевым искусствам (отца, ви- 
дать, ребенку было совсем не 
жаль). Старик Хейхачи согла- 
| сился, но не без задней мысли. 
На самом деле Хейхачи сам хо- 
тел разыскать Бога Войны, 
уничтожить его и тем самым за- 
| владеть его мощью, чтобы пра- 
вить миром. Хейхачи кликнул 
народ на новое соревнование 
серии «Теккен», дабы привлечь внимание 
Бога Войны, и на это соревнование съез- 
жаются старые добрые знакомые типа 
блондина Поля Финикса, Кинга (что в за- 
ставке второй серии бродил по улицам и 
со словом «ОПАСНОСТЬ» на чистом рус- 
ском наказывал пьяниц), Маршалл Закон 
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(хотя есть слухи о том, что в новой игре 
вместо него будет его сын, Форрест Лоу), 
Йошимитсу и прочие, правда, весьма по- 
старевшие (Полю - 46, Кингу — 51 (хотя с 
этим не совсем все ясно, он ведь был по- 
луроботом; кроме того, есть сведения, что 
Кинг в «Теккене 3» — это не тот Кинг, а но- 
вая модель), Ли Ву Лонту - 45...). Не по- 
старела одна лишь Нина, которая все опи- 
санные знаменательные события проспа- 
ла в замороженном виде и осталась двад- 
цатидвухлетней (в связи с чем напраши- 
ваются всякие разные мысли насчет сю- 
жета четвертой части...). Самый старый 
по идее должен быть старик Хейхачи (70 
лет), хотя доподлинно неизвестно, поя- 
вится ли он в игре, или его план уничто- 
жения Бога Войны не предусматривает 
участия в соревнованиях. 

По некоторым данным, Боссом в 
новой серии будет Джин, саб-боссом (за- 
местителем) — Нина (что странно, во вто- 
рой части она особыми умениями не от- 
личалась, и подучиться за 19 лет не могла, 
спала ведь, да к тому же, по некоторым 
данным, потеряла память). Из новых бой- 
цов точно известны двое. Это молодой 
кореец Хвоаранг, ученик Бэк Ду Сана, спе- 
циалиста по тэй-квон-до во второй части. 
Хвоаранг знает несколько спецприемов 
учителя, но в основном он оригинален, а 
движения для этого персонажа снимались 
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с чемпиона тэй-квон-до Хванга Суиру. 
Другой новый персонаж - китаянка Лин 
Ксиаойу. Кроме того, вероятно появление 
некоего бразильца, который уже есть на 
картинках, но еще не имеет имени. Воз- 


можно, это не все новые персонажи, | 


так как известно, что для игры сни- 
мались еще как минимум два специ- 
алиста по восточным единоборст- 
вам, не участвовавшие в «Теккене-2» 
— это Минури Сузуки (не гонщик) и 
Марчелло Перрари. Поучается 11 
персонажей: Джин, Поль, Леи, Кинг, 
Йошимитсу (который, похоже, про- 
сто не стареет), сын Маршалла Зако- 
на или сам OH, потерявшая память fb 
размороженная Нина, Ксиаойу, Хво- 


ри. 

Кстати, съемка движений происхо- 
дит теперь по новой технологии. Если 
раньше актерам (специалистам по едино- 
борствам, которые демонстрировали при- 
емы) в основные точки тела прикрепля- 
лись специальные яркие шарики, затем 
движения снимались несколькими каме- 
рами с разных точкек, после чего на ком- 
пьютере проводился анализ положения 
цветных шариков, то теперь шарики 
исчезли, а вместо этого актеры опутаны 
проводами, которые прикреплены к ка- 
ким-то датчикам на важных точках тела. 
Интересно, насколько это скажется на ес- 
тественности движений персонажей в иг- 
ре. 

Другую техническую новинку без 
труда можно увидеть на картинках — 


мощные, объемные изображе- 
ния помещений, где проихо- 
* дят бои. Из-за этих картинок 
ходят упорные слухи, что 
«Теккен 3» будет идти на 
PlayStation только при на- 
личии какого-то технического 
приспособления, ускоряюще- 
го работу приставки, но это, 
возможно, только слухи (есть 
1 также слухи и о том, что «Тек- 
кен 3» будет выпущен только 
на картридже, что может не- 
сколько обнадежить обладате- 
лей новейшей «Нинтендо 64» и озадачить 
владельцев PlayStation). Тем не менее, 
трехмерные модели помещений действи- 
тельно впечатляют. Судя по картинкам, 


некоторые сцены боев будут также иметь 
стены в стиле Fighting Vipers. 

У каждого персонажа будет восемь 
основных приемов «комбо» — два вперед, 
два назад и по два в каж- 
дую сторону. Однако раз- 1 


рушительная сила комбо- жал 


ударов несколько умень- THES т 
шена, так что возможно- 
сти убить оппонента од- 
ним приемом в «Теккене 
3» не предвидится. Кроме 
того, количество персо- 
нальных «скрытых» прие- 
мов будет значительно 
увеличено, что позволит 
даже заядлым профи все 
время находить в иг- 


ре что-то новое, что, с дру- 
гой стороны, сделает борь- 
бу с таким спецом для 
новичка просто невоз- 
можной. 

Специалисты 
единоборств, снимав- 
шиеся для игры, ис- 
пользовали пять основ- 
ных стилей. Если это ко- 
му-то что-то скажет, вот они: 

Gokei, Yoi Sen, Taka-tsume-honshi, Tsuhai 
и Кен. 

Игра должна появиться на аркадных 
аппаратах в Японии уже сейчас (когда по- 
явится в свет этот журнал). Вполне возмо- 
жно, что она станет лучшей игрой жанра 
единоборств в 1997 году, как на играль- 
77 ных аппаратах, так и на приставке 
J PlayStation. Xora официально ничего 
про возможность выхода игры для 
Nintendo 64 не говорится, опять же 
не исключено, особенно в случае 
коммерческого успеха, ее появление 
и для этой системы (по некоторым 
данным, N64 использовалась при со- 
здании третьей части). В любом 
случае, ясно, что пока по техничес- 
ким показателям (да и по мощности 
| фантазии авторов в области сюжета) 
игра превосходит все свои аналоги, 
_ так что ждать ее во всем мире будут с 
нетерпением. С другой стороны, людям, 
которым жанр единоборств не близок, 
мало понятно, зачем нужно так 
много игр про одно и то же... © | 


дним из последних крупных событий 
прошедшего года можно по праву на- 
звать появление в конце декабря на при- 


SELECT YOUR FIGHTER 


Caps 


we 


PRESS STORT ТО GPTION 


лавках магазинов Японии игры, о существова- 
нии которой никому не было известно прак- 
тически до самого последнего момента. Fighters 
Megamix, объединившая в себе, возможно, две 
самые значительные драки последнего време- 
ни, стала приятной неожиданностью для всех 
японских владельцев Sega Saturn. 


Несомненно, объединение в одном про- 
дукте двух или трех аналогичных игр из про- 
шлого трудно назвать чем-то особенным. Од- 
нако то, что проделал родоначальник всех сего- 
дня существующих трехмерных драк, небезыз- 
вестный японский продюсер Yu Suzuki со свои- 
ми двумя са- 
мыми извест- 
ными проек- 
тами, несколь- 
ко выходит из 
нормы. Итак, 
что же было 
смешано в 
этом «коктей- 
ле». За основу 
были приняты 
две в чем-то 
похожих, HO в | 
то же время 


довольно различных по своему содержанию 
игры. Прежде всего, это уже ставший легендой 


Тема: Драки 
Издатель: Sega 
Платформа: Sega Saturn 
Выход: Март 1997 года 


второй Virtua Fighter и его разновидность, 
Virtua Fighter Kids . Именно он до последнего 
момента является общепризнанным эталоном 
в этом жанре на игровых приставках, впервые 
доказавший миру, что и трехмерная игра мо- 
жет играться так же хорошо, как и лучшая 
двухмерная. Ее концепцию, когда успех любого 
игрока зависит только от его умения, а не от 
знания секретных кодов и комбинаций, вместе 
с самым точным в жанре трехмерных драк уп- 
равлением, много раз пытались скопировать, 
но так до сих пор и не повторили. Вторым же 
источником вдохновения стала его чуть менее 
популярная, но не менее значительная игра 
Fighting Vipers, и построенная Ha том же движ- 
ке игра Sonic The Fighter. В них Уи Suzuki не- 
сколько отошел от общепринятых законов 
жанра, быть может, даже слишком для своего 
времени, представив миру более быстрый и 
почти не стыкую- 
щийся с законами 
физики бой, когда 
обо всех правилах 
можно спокойно за- 
быть. В данных иг- 
рах игроки дерутся 
в защитных костю- 
мах, которые мож- 
но разбить в «бою», 
тем самым сделав 
противника более 
уязвимым, HO и 60- 
лее быстрым. Также 
герои этих произведений были помещены в 
трехмерный мир, в котором окружающая 
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обстановка в виде стен или ограж- \ 
дений впервые стала реально вли- 
ять на игровой процесс. Последнее % 


нововведение уже сегодня поти- \, 
хоньку становится примером для 
подражания и в других играх, в 
списке которых стоит и третий 
Toshinden, и третий Tekken. Ho 
вместо того, чтобы просто co- 
брать в одном месте практически 
всех своих героев из разных игр 
(аихв Fighters Megamix больше 


сорока) и поместить их в новые условия, чего 
было бы вполне достаточно их старым поклон- 
никам, мастер трехмерных драк пошел еще 
дальше. Кроме того, что теперь все герои могут 
свободно перемещаться в третьем измерении, 
бойцам из Virtua Fighter 2 были даны прак- 
тически все новые приемы из третьей игры из 
этой серии, пока доступной только на игровых 
автоматах. Не обделенными с этой стороны 
также остались и другие бойцы. Но самым ин- 


тересным моментом можно считать появление 
в игре нескольких новых персонажей. Это и 
женщина-полицейский из Virtua Сор 2, и пер- 
сонаж, который не смог попасть в окончатель- 
ный вариант первого Virtua Fighter, а также 60- 
лее десятка других тайных героев. Графически 
игра ис- 
пользует 
усовершен- 
ствованный 
движок 
г: = Fighting 
ие Vipers, ко- 
торый поз- 
волил при- 
менить в 
игре пра- 
вильное па- 
дение света 

на персона- 
жи, при этом не забыв и об использовании 
плавного затенения полигонов, визуально 
сглаживающем углы. Но, если все пой- 

дет по плану, данный продукт будет 


s 
\х выделяться из всех прочих совсем не 


графикой, а продуманным до совер- 
шенства игровым процессом. Оста- 
лось лишь дождаться, пока амери- 
канское и европейское отделения 
Sega выпустят эту многообещаю- 

щую игрушку и для всего осталь- 


ного мира. 
‹ 5 


ез всякого сомнения, жанр ролевых игр 

на домашних приставках играет не мень- 

шую роль в их библиотеке игр, чем жанр 

стратегических игр на персональном 
компьютере. Разбавляя собой тот бесконечный 
поток драк-гонок-стрелялок, который захлест- 
нул в последнее время владельцев домашних 
систем, именно ролевые игры предлагают иг- 
рокам самые незабываемые моменты. И вот 
еще одна из самых последних и многообещаю- 
щих ВРС нового поколения должна появиться 
на 32-битной приставке от Sega в ближайшее 
время. 

История появления данного продукта 
началась около четырех лет назад, еще задолго 
до выхода самой игровой приставки в свет. С 
того момента более 150 человек из разных 
точек света приложили свою руку к созданию 
этого произведения. Основная работа прово- 
дилась в Японии группой талантливых разра- 


дна из десяти самых - 
популярных игр, по- 
ступивших в американ- 
ские залы игровых ав- 
томатов в 1996 году, Die Hard 
Arcade, в ближайшее время 
появится и на домашней при- 
ставке. Как и популярная дра- 
ка от Namco, Tekken 2, кото- oy 


самого 
начала была соз- 
дана на домаш- 
ней приставке от 


рая с 


бопу, данный 
продукт также 
использовал тех- 


нологию, представленную в Sega Saturn, внутри 
соответствующего игрового автомата. Так что 
необходимость в переводе Die Hard Arcade на 
новый для себя формат, не в пример другим иг- 


ботчиков из компании GameArts, знаменитых 
своей серией RPG, Lunar для Sega CD, да и мно- 
гими другими играми в разных жанрах. Музы- 
кальное же сопровождение было записано на 
небезызвестной студии Джорджа Лукаса в Аме- 
рике. Однако, самым большим завоеванием 
разработчиков можно по праву назвать то, как 
они представили в данном произведении пол- 
ностью трехмерное окружение, которое в лю- 
бой момент можно будет осмотреть под лю- 
бым углом, а также удалить или приблизить. 
Вся картинка представляется как будто напи- 
санной рукой ху- 
дожника, а не 
бездумной маши- 
ной, так что сразу 
и не скажешь, что 
при построении 
изображения зад- 


‚ pam от Sega, сразу отпала. Един- 
ственным препятствием на ее пу- 
ти в дома владельцев приставки 
до сих пор остается ее название, 
так как еще совсем недавно в 
продажу поступило произведе- 
ние под аналогичным именем 
(Die Hard Trilogy), которое было 
выпущено компанией, которая 
непосредственно им и владеет. 
Но, независимо от названия, данный продукт и 
так несколько выделяется из всего того, что в 
последнее 
время было 


жанре драк. 
По своей су- 
| TH, это уже 
ставшая клас- 
сикой игра 
Final _ Fight, 
когда вместо драки один на один игрокам при- 
ходится передвигаться по уровню слева направо 
и сражаться одновременно с несколькими бой- 
цами, при этом используя не только свои руки и 
ноги, но и разные предметы, 
в том числе и оружие. Глав- 
ное отличие здесь заключает- 
ся в том, что все персонажи и 
окружающая их обстановка в 
игре теперь стали трехмер- 
ными, а сама драка отошла 
от привычных стандартов 


Издатель: Sega 
Платформа: Sega Saturn 
Выход: Апрель 1997 года 


него плана были использованы только полиго- 
ны. К счастью, сами герои остались двухмер- 
ными, сохраняя тот неповторимый стиль, KO- 
торый взял свое начало еще в японской муль- 
типликации. Конкретные детали игрового про- 
цесса до сих пор 
оглашены не бы- 
ли, однако изве- | 
стно, что игро- 
кам придется ру- 
ководить коман- | 
дой из четырех 
героев одновре- 
менно, которые, помимо разрешения раз- 
личных головоломок и участия в ПОЛНОЙ дра- 
матизма истории, будут сталкиваться в бою со 
своими врагами в реальном времени. Как кон- 
кретно станет возможным одновременное уп- 
равление столькими персонажами во время 
битв, пока неизвестно, но, если с переводом 
текстов игры у американцев не будет 
особых проблем, мы уже скоро 06 | < vy 
этом узнаем сами. < 


Street Fighter’a, 
переместившись 
немного в сторо- 
ну Virtua 
Fighter’a. Однако 
более радикаль- 
ных изменений 
сам игровой про- 
цесс не особо претерпел. Хотя все выглядит 
трехмерным, на самом деле драка, сама по себе, 
все еще двухмерная. Но, 
собственно говоря, это и 
не особо расстраивает. Ес- 
тественно, в игре могут 
принимать участие сразу 
два игрока, которые вдво- 
ем помогут уровень за уровнем 
очистить этот псевдотрехмерный 
| мир от сил зла. Хотелось бы толь- 
2ль ко, чтобы юридические проблемы 
4) с названием игры не особо 
повлияли на ее дату выхо- 


м да. | к. | 


PlayStation 


RAGE 


Tema: Гонки 

Издатель: Матсо PS, готовится выдать в свет третью часть попу- 
Платформа: Sony PlayStation лярной гонки Ridge Racer, Rage Racer. 

Выход: Весна 1997 года Но все же, чтобы составить вполне кон- 


кретное впечатление об этой игре, необходимо 
вспомнить и Need for Speed. Интерфейс 
очень напоминает эту игрушку так как ос- 
новной вид на вашего четырехколесного 
друга, это вид сзади; по некоторой уже 
традиции на экран выводится информа- 
ция о позиции гонщика в заезде, индика- 
тор скорости, лимит времени на проезд 
всей трассы и лучитий результат одного из 
трех кругов. 

Также явно напрашивается сравнение в 
выборе автомобилей. На Ваш шумахеровский 
выбор такие штучки, как Porshe или Ferrari (всего 
таких штучек 13). 

Дальше следует рассказать о том, что воз- 
можно сделать в боксах или в гараже или как вам 
будет угодно. Во-первых вы запросто сможете 
поменять окраску машины, затем сменить ши- 


ще один гоночный продукт скоро появит- 
ся на суд счастливых обладателей 32-бит- 
ной приставки. Неофицально-коронован- 
ная Namco, в качестве лидера игр для Sony 


ИМЕНМТ — 
10100" 


прех 
мерном 
мире, 
кото - 
рый 
имеет 
BO3MO- 
%KHOCTb 
менять свою форму, тем самым разрешая раз- 
личные головоломки, уничтожая врагов и про- 


Тема: Трехмерная бродилка двигаясь далее в игре. Но в создании этого 
ale vee a трехмерного мира разработчики поначалу не 

латформа: intendo 64 очень преуспели, и Virgin решила начать paspa- 
Выход: Весна 1997 года 


ботку этого 
проекта с са- 
мого начала. 
И если у них 
со второго 
раза все на- 
конец  по- 
лучится, то, 
возможно, 
уникальные игровые возможности, заложен- 
ные в концепции этой игры, помогут ей встать 
хотя бы невдалеке от Марио 64. Сюжет ЕгеаК 
Воу не отличается особой новизной. На новый 
год на родную планету главного героя напада- 
ют инопланетяне и порабощают ее. Но главно- 
му персонажу удается улизнуть из рук оккупан- 
тов, и он, как и ожидалось, должен будет осво- 
бодить от злодеев свою планету. В игре будет 


рехмерная бродилка от третьего лица, 
Freak Boy, является одной из многочис- 
ленных «темных лошадок» в списке заяв- 


ленных в этом году к выходу игр на 
Nintendo 64. Первоначально, идея этого 
произведения звучала так: Вы управляете пер- 


ны, в зависимости от трассы, и поменять вид ко- 
робки передач (auto или manual). К тому же воз- 
можен процесс купли-продажы автомобилей. 
Деньги же зарабатываются в зависимости от за- 
нятого Вами одного из трех призовых мест, что 
является новым словом в данной серии игр. 
Ощущение реальности и «неповторимой 
зимней свежести», кроме графики, создает рель- 
еф и характер местности по которой проходит 
трасса. 

Ну и 
наконец глав- 
ный сюрприз 
— это возмо- 
жность раз- 


работать собственный 
логотип, который впо- 
следствии можно 6y- 
дет наложить на Ваш автомобиль. Здесь все зави- 
сит только от степени Вашей испорченности, до- 
рогие читатели. Но для людей с менее богатой 
фантазией есть, точнее будут готовые символы. 

А мне лишь остается процитировать ше- 
фа проекта Mr.Hambleton-a: «Нет ничего 
лучше, чем летать по трассе со скоро- 
стью 374 км/ч.» 


пять раз- 
личных уров- 
ней сложно- 
сти, двадцать 
пять «ми- 
ров», а также 
более пятиде- 
сяти типов 
врагов. Имея 
все это в виду, у ЕгеаК Воу есть хороший шанс 
привнести что-то новое в видеоигры, а также 
стать одним 
из заметных 
явлений сре- 
ди игр для 
Nintendo 64. 
Осталось 
| лишь только 
р ‚самим удо- 
стовериться, 
что Virgin не зря стала перерабатывать заново 
эту игру и готовит достойную альтерна- 
тиву уже имеющимся на данной при- ( 
ставке продуктам. 


PlayStation 


обал 2» — продолжение игры «Тобал 
номер 1», несмотря на отсутствие 
слова «номер» в названии (раньше 
оно означало место, к которому надо 
было стремиться в ходе соревнования, а, 
согласитесь, ставить своей целью быть 
вторым весьма странно — так что второй 
«Тобал» называется просто — «Тобал 2»). 


2” A 
теперь правила поменялись. Прежние 
люди в костюмах монстров теперь заме- 
нены на нормальных монстров (см. кар- 
тинки), что, согласитесь, выглядит куда 
красивее и натуральнее. Наконец, «Тобал 
2» — первая заявленная игра, которая бу- 


Увеличено количество бойцов, 
значительно улучшено качество фоновых 
моделей, теперь бои проходят на свежем 
воздухе и в подземельях, введены новые 
технологии трехмерной графики, изме- 
нились графические эффекты ударов, по- 
явилась возможность «метательных» уда- 
ров. Их появление объяснено в сюжете — 
в прошлой части подобные методы веде- 
ния боя были запрещены правилами, а 


ля многих остается вопросом, почему иг- 

ровые компании, выпускающие гонки на 

разных системах, постоянно делают кло- 

ны либо Daytona USA, либо Sega Rally, 
либо Ridge Racer. И вот, наконец, и Nintendo 64 
получает свою копию последней игры. Это, ко- 
нечно, не так уж и плохо, однако, если игра с са- 
мого начала не будет оригинальной, ждать от 
ее содержания чего-либо прорывного уже не 
приходится. Тем не менее, возможно, Rev Limit 
станет хотя бы хорошей копией уже зарекомен- 
довавшей себя концепции, а возможно, и иск- 
лючением из правил. К стан- 
дартной гонке по мотивам 
Ridge Racer разработчики 
этой игры решили добавить 
немного от известной 
Destruction Derby. Теперь иг- 
роки, чтобы победить сопер- 
ников, к примеру, смогут их 
даже столкнуть с трассы, так 


что немного войны на дороге яв- 
но не помешает Rev Limit выде- 
литься из толпы других игр в 
этом жанре. Столкновения ма- 
шин будут переданы с наиболь- 
шим реализмом. Изменения 
формы машины будут происхо- 
дить именно в тех местах, 
где и произошел сам кон- 
такт. Окончательное количество и слож- 


ность трасс нам пока неизвестно, одна- 
ко, предполагается, что игроки смогут по 
своему усмотрению выбирать количест- 
во кругов в каждой конкретной гонке. И 
в зависимости от этого предусматривать 
необходимость наличия пит-стопов или 
их отсутствие. В общем, на данный мо- 
мент Rev Limit выглядит как вполне дос- 
тойная игрушка, особенно если принять 
во внимание отсутствие у издателя и раз- 
работчика данной игры большого опыта 


is 
EY 


Tema: Единоборства 
Издатель: Dream Factory 
Платформа: Sony PlaStation 
Выход: Март 1997 года 


дет поддерживать новый аксессуар к 
PlayStation Duel Analog Control Pad, весь- 
ма внушительно выглядящее устройство, 
предположительно увеличивающее удо- 
вольствие от подобных игр. Игра безус- 
ловно придется по душе любителям еди- 
ноборств, особенно если появится в свет 
до с не- 
терпени- 
ем ожи- 
даемого 
третьего 
«Текке- 
на». 


Издатель: Seta 
Платформа: Nintendo 64 
Выход: Первая половина 


1997 года 


по созданию игр в этом жанре. И если в ее 
окончательной версии будет достаточно ново- 
введений, таких, какие были описаны 

выше, то она вряд ли пройдет неза- ( 4 5 
меченной среди владельцев Nintendo \ a 
64. 


. 


ее 


| CROPD 


сы 


появлением этой долгожданной игрушки 
на платформе Sega Saturn, с самого начала 
явно что-то не клеилось. Первоначально 
показанная публике версия, на прошло- 
годней выставке E3, так до сих пор и оста- 


лась единственным источником достоверной 
информации, несмотря на то, что с того момен- 
та уже прошло довольно много времени. Когда 
же она должна была появиться в конце про- 
шлого года в продаже, ее дату выхода сначала 
перенесли на январь, а затем и на апрель 1997 
года. Основной причиной этому послужил вы- 
ход новой версии Daytona USA, которой Sega не 
захотела сама же составлять конкуренцию дру- 
THM продуктом в этом жанре. Тем не менее, ec- 
ли на этот раз дата выхода уже не изменится, то 
скоро любителей гонок ждет настоящий пода- 
рок. Игра была создана той же командой разра- 
ботчиков, которая до этого работала над созда- 


ана 


‚ CROPS | 


| ПРО! 


оклонники дина- 

мичных «каратек» в не- 

далеком будущем суме- 

ют познакомиться с 
Dynasty Warriors. Игра по- 
строена на реальных исто- 
рических событиях, имев- 
ших место во 2-3 веках на- 
шего тысячелетия. Военные 
лорды того времени сража- 
ются за права владения Ки- 
таем. Для этого устраивает- 
ся серия поединков между 
лучшими бойцами провин- 
ций страны. Однако лишь 
один сможет выйти победи- 


(RTA xomveiwem gy eres ee эти Т@ЛЕМ ИЗ 
a „= этих сра- 
. жений. 
Стоит 3a- 

м е - 

тить, что 


каждый 
| боец име- 
ет свой 
собствен- 
ный стиль сражения, против одного 

бойца придуманный Вами хитрый 74 
прием может сработать, против 

других - навряд ли. 


Dynasty Warriors имеет дос- a 


таточно реалистичную графику. 
Драки происходят на разных фо- 


нивы 


‚ СКОРО 


en —. od 


нием ставшей уже классикой игры Sega Rally. 
Используя все тот же движок, Sega смогла 
практически безукоризненно передать все 
ощущения настоящей гонки на мотоциклах, 
которая проходит ежегодно на острове 

Ман. Художники специально посещали это 

место, чтобы воссоздать всю атмосферу, ко- 
торая окружает эти соревнования. Появив- 

шись в прошлом году на игровых автоматах, 
Manx TT Superbike сразу получила заслуженное 
признание, как лучшая мотоциклетная гонка 
нашего времени. В первоначальном варианте в 
игре было всего две больших трассы и два вида 
на происходящее, однако, к моменту выхода 
специальной версии этой игры для домашней 
приставки и персонального компьютера, ее раз- 
работчики, как и в случае с Sega Rally, должны 
будут добавить необходимые нововведения, от- 
вечающие современным потребностям игро- 


Sega Saturn, PC 


Апрель-май 
1997 года 


ков. Очень хочется надеяться, что и в этот раз 
королева аркадных гонок, Sega, не подведет, и 
предложит нам великолепную версию своей 
уже ставшей попу- 
лярной игры. 


PlayStation 


Tema: Драки, карате 
Издатель: KOEI 
Платформа: Sony PlayStation 
Выход: Весна 1997 года 


восточных боев и может понравиться 
всем любителям помахать кулаками или 
палками, да еще полюбоваться на 

экзотические ландшафты. 


нах: это могут быть стены 
какого-то здания или берег 
реки. Уровень здоровья во- 
инов отображается в верх- 
ней части экрана в виде 
желтых полос. Сами 
же воины обладают 
огромной подвиж- 
ностью и прыгучес- 
тью, а также в со- 
вершенстве владе- 
ют оружием. 

Итак, игра 

Dynasty 

Warriors mpo- 

должает слав- 

ные традиции 


:Ha' 39 


т " 


PlayStation 


Final Doom 
Во время игры поставьте. игру на паузу и введите H 
жеприведенные коды: 
Все ОЕ, неуязвимость. 
X, Sa Ll, ty, 3, R2, <=, <= — много полезных вещей. 
>>, G, R2, В1, А, Ll, Ох Х — переход на следующий 


OBeHb. 
A A\, 12, R2, 12, R2, RY, L] вся карта. 

А, А, 12; R2, 12, R2; Ri, 7 — все предметы Ha кар- 
те. 
гл, В2, 12, В, =>, A, Х, > 


Этот код даст три дополнительных продолже- 


ния. Чтобы ввести его, сделайте следующее. Начни- 


те игру и запаузитесь, чтобы вывести на экран меню. 
Затем передвиньте курсор вниз на строчку Sound ЕХ 
и введите следующий код: tee cap @ Х, a О, L], х, 
; LJ, . Вы услышите звук и увидите три треуго 
льных символа в верхней части экрана. 
Следующий код даст возможность восстановить 


поставьте игру на паузу, чтобы вывести на экран ме 
ню. Затем передвиньте курсор вниз Ha строчк 
Sound FX и введите следующий код: X, ye А, Os X 
А Е}, Г), X. Вы услышите звук, подтвержда- 
ющий, что код сработал. Теперь здоровье Вашего ге 
роя будет полностью восскановлено. Этим кодом 
можно воспользоваться в любой момент игры. 
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здоровье. Для этого начните играть и в любое время. 


Чтобы получить доступ. sree 27 
Chameleon, сделайте следующее. На экране 06 а 
героя выберите Human Smoke. Теперь, перед тем, 


второго игрока вместо <= надо нажимать =>). Как 
только бой начнется, Smoke исчезнет в пламени, а на 
его месте появится Chameleon. Это очень сильный 
боец, вобравший в себя всех ниндзя. Время от вре 
мени он будет превращаться то в одного, то в друго- 
TO из них. Pg Se 
A этот код откроет доступ к секретному меню кон- 
фигураций, которое даст дополнительные пять оп- 
ций. На экране главного меню выберите Options. На 
экране опций переведите курсор на любое доступ 
ное окно, нажмите ‘и держите все четыре верхних 
Шифта. Теперь нажмите и держите LU. Игра издаст 
звук, и экран начнет дрожать. Теперь Вы получили 
доступ к секретному меню конфигураций, где есть 


следующие опции: 
One-Button Fatalities: верхние четыре кнопки тепер 
отвечаю за фаталити, бабалити и т. д. 
Instant Aggressor: в игре очень быстро появляете: 
шкала агрессии. 
Normal Boss Damage: теперь боссов будет сложнее 
убить. 4 
Low Damage: теперь сложнее убить любого оппонен 
Tas 7 
Health Recovery: возможность восстановления силь 
во время игры. | 


Die Hard Trilogy 

Этот код поможет получить Вам более мощное ору- 
жие, чем пистолет — беретту. Начните сразу со вто- 
рой игры, Die Hard 2. Когда она начнется, из верх- 
него левого угла экрана появится вертолет. Перед 
тем, как у него появится шанс улететь, беспрерывно 
стреляйте в него. Когда он взорвется, из него выпа- q 
дет беретта, можете ее взять. 


Project Overkill 
Начните играть и, когда будете Ha грани смерти, Ha- 
жмите Старт. На экране появится меню, из которого 
необходимо высветить последнюю опцию, Review 
Mission. Теперь нажмите и держите || и введите: <), 
Xa Теперь отпустите ||, нажмите и держите <). 
Введите: cae $6 2 Если все сделано правильно, то Ва- 
ша жизненная энергия увеличится. 


Для неограниченного количество жизней войдите в 
главное меню и при помощи первого джойстика вве- 
дите: (1; <=, [1 =>, О, 3. О, Tr. войдите в опцию 


«Games» и выберите «Solo Survivor». Так Вы выберите 


режим одного игрока. Вернитесь в главное меню и 
начните игру. Теперь, когда Вы умрете, количество © 
жизней не уменьшится. 


The Hive 

Коды уровней. 
В главном меню выберите опцию Load. Когда игра. 
скажет, что не может найти ни одного файла, поя- 
вится опция паролей. Введите один из следующих 
кодов, чтобы начать игру с любого места. 


*. 


Сцена 2 — IV73 
Сцена 3 - AMQ3 
Сцена 4 — NGH3 
Сцена 5 — №03 


Сцена 6 — WVQ3 
Сцена 7 — НС13 
Сцена 8 — 1EZ3 
Сцена 9 — UVM3 
Сцена 10 — TZ93 
Сцена 11 — U6Q3 
Сцена 12 — 2QJ3 
Сцена 13 — KLS3 
Сцена 14 — 2Х$3 
Сцена 15 — 81H3 
Сцена 16 — 8HU3 
Сцена 17 — J5V3 
Сцена 18 — VIH3 


PlayStation 


SimCity 2000 
Этот код даст Bam ‘значительную сумму де-_ 
Her. Чтобы положить в. карман | ‘миллион, 
начните новую игру либо загрузите.старый го- 
род. Во время игры войдите в экран. информа- 
ции (City Info) и выберите иконку бюджета со 
знаком доллара. На экране бюджета нажмите и. 
держите В1. Затем нажмите X, © Ae и отпус-_ 
tute Rl. Теперь нажмите“и держите 11. Затем: 
введите Х, oy a. LJ и отпустите L1. Нажмите и. 
держите R2. Нажмите Х, ), LS и отпустите. 
К2. Затем проделайте то же самое с L2. Как толь-. 
ко код введен, Вы услышите крик толпы. Про-. 
верьте свои финансы — Вы стали богаче на 
$1000000! 


поможет этот код. В меню. игры выберите оп- 
цию Mission. На экране ee миссии нажмите 
г 


следующие кнопки: tt, $, $, =>, <=, UTA. 
Если Вы услышите звук, значит, код введен пра- 
вильно. Теперь Вы сможете выбрать любую мис- 
сию. Правда, теперь они будут несколько слож- 
нее. 

А чтобы получить доступ ко всем самолетам, 
сделайте следующее. Войдите в экран выбора са- 
молета и введите код: «=, «=, =>, $, T, LO, 
Select. Вы услышите звук, если код сработал. Te- 
перь Вам доступны все самолеты. Даже Е-22 на 
начальных миссиях. 

Следующий код позволит игроку получить еще 
один вид на происходящее во время игры. Во 
время выбора самолета (при помощи клавиши 
Х) нажмите и держите L1, 1.2, R1, R2. Продол- | 
жайте держать эти кнопки нажатыми даже во 
время загрузки (Now Loading). Затем отпустите 
их и нажмите Select, чтобы изменить вид на про- 
исходящее. Сохранитесь на карточку памяти, и 
Вам не придется заново вводить этот код. 


Tokio Highway Battle 
Этот код даст Вашему герою максимальное KO- | 
личество очков. Просто сразу после демо на вто- 
ром джойстике нажмите одновременно и дер- 
жите: 11, L2, ВТ, Start и 3. Продолжайте держать 
кнопки нажатыми до тех пор, пока не появится 
экран главного меню. Теперь начните игру и 
проверьте количество очков у Вашего героя. 


СТРАНА ИГР МАРТ, 1997 


Здесь представлено несколько кодов, которые по- 
могут Вам в игре и сделаю т ее еще более интерес- 
ной. Ny Nea 

Играть за Dural: 
На экране И игроков пёредвиньте курсор на 
Akira и нажмите >; A a! 


Играть за золотую Dural: : 
На экране выбора игроков передвиньте курсор на’ 
Akira и нажмите ‚ =, А+Е». 


Играть за Dural с головой рыбы: 
На экране выбора игроков введите код игры за 
обычную Dural, а затем нажмите и держите кноп- 
ку С во время выбора нормального (Normal) или 
детского (Kids) режима. 


Режим проволочной рамки: 
Во время выбора героя нажмите и держите Левый 
Шифт до тех пор, пока не начнется матч. 


Режим Combo Master: 
Ha экране выбора героя выберите того, кого хоти- 
те. Вызовите подменю (с опциями Normal и Kids) 


и нажмите 10 раз 17. Должна появится надпись: 
Combo Master Mode. 


бора режима. 
Decathlon, ли 


Войдите в меню выборг 
выберите Тонис 


и выбери- | 


р, Head-to- 3 


Head). | 


етную трассу 
> Левый и 


ъ режим ралли. 


(Lost Rally). F Ha экране ра [ 
те любой автомобиль, затей с нажмите 1 
Е я к. 
Левый и Правый Шиф ое машину. 
воина (Warrior)! Она очень мощн так что мо- 
жете смело выбрать ее и проехать трассу на высо- 
кой скорости. А если Вы вернетесь на экран выбо- 
ра гонки, то сможете ввести еще один код. Пере- 
двиньте курсор на опцию Head-to-Head, нажмите — 
и держите Правый и Левый Шифты. Этот Kon 
даст Вам еще один режим — № Мегсу (во время 
гонки не будет ни полицейских, ни посторонних. 
машин). 


Guardian Heroes 
99 продолжений 


Перед началом игры войдите в меню опций и по- `: м 
ставьте DIP на уровень Easy. Выберите игрока ¢ 

начните играть. Теперь во время игры перезагру- 2 es 
зитесь, нажав одновременно А, В, С и Start. Снова fx. a 


войдите в меню опций и поставьте DIP Ha ypo- 
вень Normal или Hard. Выйдите из опций и выбе- 
pute Load Game, где должно быть написано 
сколько продолжений у Вас осталось после режи- 
ма Easy (99!). Теперь Вы сможете играть на нор- 
мальном и высоком уровне сложности с 99 про- 
должениями. 


un Огтоп 

Неограниченные прыжки. 
Если вдруг Вы окажетесь в ситуации, когда не 
сможете больше прыгать, то этот код поможет. , 
Когда Вы находитесь Ha экране заставки, введите: . 
tT, >, 3, <i Z, Start. Теперь, когда Вы начнете 
игру, то заметите, что показатель прыжков боль- 
ше не уменьшается. Это поможет не раз спастись 
от неминуемой гибели. 


АИ 


с лицом. 


Этот т: не даст ничего полезного, а 


просто может. `развесели их. Порт того, как 


Вы поки! ете экр: 
рио. Теперь нажм 
т, 


явится ру 


жмите и де] е 
зить эту ча т ци верхней 


кнопки В. me кнопку В, 


Super Mario 64 
: Сверкающая комната 
Сделайте так, как показано на картинках, чтобы 
найти Сверкающую комнату. 


4, 


— 


Взберитесь на скат третьей крыши и отвернитесь от замка. Сделайте тро 
тесь на второй крыше. Встаньте на той стороне кр 


Теперь бегите по стене замка, как показано. В определенный момент Марио провалится сквозь стену внутрь замка в 


Сверкающую комнату. Чтобы выбраться ‹ “eee 


Найдите на крыше Yoshi и 
получите у него 100 жизней. — кесвопросом и идите налево. 


Когда наберете 120 звезд, найдите пушку снаружи дворца. 
Выстрелите собой в направлении крыши третьего уровня 


найдете одно ¥ из ‘них. А B качестве. 
средства передвижения. Rocket Belt, a ‘уровень = 
Class А. Затем выберите 1 героя и начните играть. Ле- 
тите к океану и поворачивайте на север. Продвигай-. 
тесь вдоль берега, пока не достигните следующего | 
города. Как только подлетите поближе, заметите зе- 
леноватое здание. Летите прямо к нему и Вы 3aMe-_ 
тите два входа. Влетайте в боковой вход и продви- |. 
гайтесь вперед, пока не достигните другого конца 
здания. Если все сделано правильно, то окружаю 
щая обстановка изменится. Также слева от Bac бу- | 
дет специальная звезда, которая превратит героя в 
«Birdman». Полетайте вокруг и Вы поймете, что. 
оказались в Нью-Йорке. 


Найдите крылья в этой короб- 


те прыжок. ate 
№ > a 


ad A ‚ 
невидимым и смо- 

ственная вещь, ко- 
Ha, это HUD, кото- 


Нажмите и держите кнопку. A, а затем нажмите 
кнопку В, чтобы получить один патрон Datura в то 
время, как атакует Shadow Man или какой либо 
другой сильный противник. Но этот код сработа- 
ет только в тот момент, когда у Вас больше нет па- 
тронов Datura, а противник находится в предела 
экрана. А 

А этот код поможет получиих некоторую недоста- 
ющую амуницию. Просто входите то в экран 
Satlink, то в экран Datapod Info до тех пор, пока на 
карте не появятся необходимые предметы ¥ 
Эти коды могут быть введены только при помо- 
щи Саше Guru. 

Полное здоровье — TUMVCXE © 

255 Datura патронов — -JDDICKF 

255 het PE патронов. — ИОВ 


олько раз 
Сохрани- 
‘количество 
мательны с 


есколько 
удшится уп- 


дадут бонусы: 
Синий, Синий: | 
Синий, Зелены! 
Синий, Желтый: усилени; р 
Голубой, Зеленый Квадрг . лубой, Синий: 50 
ECM flares . 
Голубой, Голубой, Зеленая звезда: ‘различные 
претаде’ы 

Голубой, Желтый: 3 Multi-missiles Aare 
Зеленый квадрат, Желтый, Зеленый квадрат: Pod 
Зеленая звезда, Зеленая звезда, Зеленая звезда, 
Красный: Megaship (срабатывает не всегда) 7 
Зеленая звезда, Зеленая звезда, Зеленая звезда, Зе 
леная звезда: различные upgrade’ sr 
Малиновый, Синий, Малиновый, Синий: | 
Multi-missiles : 
Малиновый, Зеленый, Синий: повреждение ко HT 
роля . 
Малиновый, Зеленый квадрат, Малиновый, Зел. 
ный квадрат: Beam laser а 
Малиновый, Оранжевый, Малиновьы Оранже 4 
вый: 10 Мин 

Малиновый, Малиновый: 10 АТА missiles 
Малиновый, Красный, Синий: р 
гателя 
Малиновый, Красный, МаДиНоЕЫи, Кр: 
Megabombs 
Малиновый, Желтый, Синий: с повреждение: 
Красный, Красный: улучшение лазера. 
Красный, Желтый: улучшение управления 
Желтый, Желтый: улучшение зашиты 


Captain Quazar 
‘ee Код перезарядки: 
Поставьте игру на паузу, нажав кнопку Р. Te-— 
перь нажмите Левый Шифт, Правый Шифт, 
Ле ый Шифт, Правый Шифт, Левый Шифт, В. 
Если код введен правильно, то капитан Квазар 
закричит. Теперь его здоровье будет увеличено 
J 99, амуниция — до 50, ракеты — до 25, a rpa- 
наты — до 15. 


ый Шифт, затем нажми- 
ary и маг-бойцу больше © 


3 ‚вывести а экран следующие 


Kea 


Шифт, ae и ить ae iy и Правый 
Шифт, чтобы и. изу | 


г местонахождение 


E ть введены только 
при помощи Game Guru: 


ВЫЙ Шифт, затем нажми- 
‘может быть запущено зано- 
во, если Вт этот 1 код повторно. Когда время 
остановлено, все противники будут заморожены. 
а магия может быть использована в это 


Внимание: коды могут ‘eae ТОЛЬКО Е 
сохраненной игре в od слоте. 


вре она будет бесполезна. 
. ei ee Выбор уровня: 
ate ; : Уровень 2 — RVXSWXF 
Уровень 3 — QUXSWXF 
Уровень 4 — PTXSWXF 
Уровень 5 — OSXSWXF 
Уровень 6 — IMKSWXF 
Уровень 7 — HLXSWXF 
Уровень 8 — GKXSWXF 
Уровень 9 — ZJXSWXF — 
Уровень 10 — УХ5МХЕ — 
Уровень 11 — XHXSWXF 


и держите Левый и Правый Шифт, затем нажми- 
теХ, С, A, P. Этот код даст Вашему герою ключ, но 
он не появится в инвентаре. Код особенно поле- 
зен на4 и 11 уровнях. 

Бессмертие: 
Нажмите Х, чтобы открыть инвентарь. Нажмите 
и держите Левый и Правый Шифт, затем нажми- 
те С, Х, P, С. Теперь Ваш герой будет непобе- 
дим. Чтобы отключить код, введите его заново. 

Полет: 

Нажмите X, чтобы открыть инвентарь. Нажмите. 
и держите Левый и Правый Шифт, затем нажми- 
te P, P, P, С. Теперь Ваш герой сможет летать, как. 
если бы он имел Ring Of Flying или Winged Boots. 
Нажмите P, чтобы подняться в воздух. 


Выбор сцены: 
Используйте эти коды вместе с кодом `выбо ра 
уровня: 
Сцена 2 — УХЕ 
Сцена 3 — JUXLWXF 


| 


р 
SN 


, мож. 


Режим кодов: 
и Р BO ‚ время боя, чтобы вывести на экран. 
меню In-Fight. Теперь нажмите Левый Шифт +. 
Правый Шифут + С, чтобы вывести меню. кодов. | 

Фотография разработчиков игры: — 

Введите «ТЕАМ». а 
Картинка секретного героя: — 

Введите «РКЕВЕС», чтобы посмотреть фо 
фию Ivan Prebeg, европейского чемпиона по | 
су в среднем весе (29 Июня, 1969). 
Убрать толпу: : 
Введите «CROWD?» , и зрители исчезнут. on 
ся только их крики и вспышки Sou 
Скорость игры несколько увеличится. = | 
Увеличение количества кадров в секунду: — 


75 
# 


К 2000 году постоянные конфликты 
на Ближнем Востоке переросли в обмен не- 
большими ядерными взрывами, что 
уничтожило практически весь мировой 
запас нефти. Критическая нехватка то- 
плива остановила развитие высоких тех- 
нологий и ослабила вооруженные силы. 
Экономические конфликты, топливный 
кризис и частичное уничтожение воен- 
ной мощи привело к двум вещам. Во-пер- 
вых, западная часть США откололась от 
всей страны. Во-вторых, наркобароны в 
открытую стали управлять странами. 
Все это привело к тому, что Соединенные 
Штаты распались на Старую Америку и 
Новую Америку, а Центральная и Южная 
Америка объединились под флагом карте- 
лей наркомафии. 

Из-за того, что правительства 
больше не в состоянии содержать армии, 
на планету нахлынула волна терроризма. 
Вместо того, чтобы противостоять ей, 
правительства стали сами прибегать к 
этому методу, чтобы повлиять на своих 
соседей и оппонентов. Все заводы по про- 
изводству военной техники находятся 
под жестким контролем правительства 
и некоторых крупных компаний. Но вско- 
ре появился черный рынок, который беспе- 
ребойно снабжал любого смертного необ- 
ходимым оружием. 

С ростом терроризма выросла попу- 
лярность наемников. Для бизнесменов 
предлагаются опытные, ловкие наемники 
по разумным ценам. 

Вот куда Вы попадаете. Вы начинае- 
те свой собственный бизнес в Австралии, 
имея стартовую сумму в $500000 и неко- 
торое количество самоуверенности. Но 
помните, победа на поле боя и выполнение 
каждой миссии — это только половина 


_ дела. Главное — Ваш 
~~ бизнеси Ваши до- 
| ходы. 
и 


~ 
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Итак, поскольку эта игра представ- 
ляет собой в первую очередь бизнес, и 
Ваш заработок учитывается как глав- 
ный результат, я начну именнос описа- 
ния финансово-деловой 


После того, как просмотрите за- 
пись на видеотелефоне, Вы получите 
факс от потенциального клиента, где 
найдете примерное описание предлагае- 
мого задания, а также сможете ознако- 
миться на последнем листке с суммой 
предполагаемого задатка, премиального 


бонуса за успешно выполненную мис- 


January 7, 2001 
OFFERED TO: MERCS, Inc 
OFFERED BY: 
Richarde LeClure, President and CEO, Armes 
Developpement Internationale 
CONTRACT TERMS: 


Find and return alive to Richarde LeClure his 
daughter, Lizza Montague LeClure. 


BONUS TERMS: 


Lizza Montague LeClure must be returned in 
good physical condition by the deadline below. 


‘or 


] ‚< 
| TD Sry RAB IAOITHE такие услуги, 


< 
сию и крайней датой выполнения зада= 
ния. Справа и слева от этих показателей 


находятся знаки + и -, при помощи ко 


торых Вы можете попытаться выжать 
побольше денег из тугого кошелька Ва- 
шего клиента либо отодвинуть дату вы- 
полнения миссии, что; впрочем, тоже 
достаточно важно. Если задание не вы- 
полнено в срок, на экране появится не 
очень приятная надпись Deadline, что 
означает невыполнение миссии со все- 
ми вытекающими отсюда финансовы- 
ми потерями. 

После успешного и разумного тор- 
та поступит пре 
необходиму 
для выполнени 
миссии инфор 
мацию. На вы- 


бор будут предложены три компании, 


res 


Clearinghouse) № 


Although all information is as accurate 
as possible at the time of purchase, we 
assume no liability for incorrect 
information. 


рРичем качество информации нахо- 
дится в прямой зависимости от ее сто- 
имости. 


*Тому, кому гораздо интереснее действия тотального разрушения и уничтожения, а все осталь- 
ву , . 
ное вызывает смертную скуку, я сразу советую играть в эту игру в режиме Scenario. 


жет 


Для тех игроков, у кого отношения 
с английским языком, мягко говоря, не 


сложились, я советую всегда покупать 


самую дешевую информацию, так как 
то, что нужно сделать, Вы’ спокойно 
поймете по прилагаемым фотографи- 
ям. А для всех остальных рекомендую 
пользоваться самой дорогой, из кото- 
рой Вы сможете почерпнуть такие по- 
лезные для планирования сведения, как 
наиболее безопасное место высадки, 
подробное описание расположения ук- 
репленных точек противника, краткую 
предысторию данного задания ит. д. 
На последней странице этой папки 


Expected Resistance: 


Men 
Experience: 


FirePower 


CHANCE OF SUCCESS: 


EXPECTED CASUALTIES: 


SUGGESTED MERCS: 


RECOMMENDED EQUIPMENT: 


Fence Cutters 


находится краткое резюме, в KO- 
тором указано приблизительное 

количество солдат противника, степень 
их опытности, вооружение, а также ре- 
комендации по количеству Ваших на- 
емников, прогноз потерь, возмож- 
ность выполнения миссии в процент- 
ном соотношении, а также список необ- 
ходимого снаряжения, без которого во 
многих случаях Вы не сможете выпол- 


нить поставленную задачу. Tak, напри- 
мер, в миссии, где вашим наемникам 
предстоит преодолевать проволочные 
заграждения, без ножниц обойтись дос- 
таточно проблематично, а в миссиях с 
парашютной высадкой неукомплектов- 
ка ваших наемников парашютами при- 
ведет к гибели всех и полному ао 
вому провалу операции. 

Далее вам предстоит выбор и вер 
бовка наемников. Рекомендованное ко- 
личество можно спокойно уменьшить 
на 30%, этого будет вполне достаточно, 


а также даст прямую экономию. Я 


Weight: 


AP: 
STR: 


30 


145 Ibs. 


Fe ииит. 


WIL: Acceptable 


HHC: 


лично He брал более пяти человек, a н. 


21000 Bonus: 9000 Death: 39500 


свои сильные и слабые стороны, кото- ® 
рые необходимо учитывать при выборе. 
того или иного персонажа. На iol 
карточке наемника вы найдете наиболее _ 
полную информацию о его способно- ))paTb примерно одинаковых Е на-. 
стях, а на обратной стороне сможете _емников для наиболее кучной выс м Г. 
прочитать краткую историю’его боево- Подробнее об этом будет расскавано ла 
го опыта. лее. a od 
Наиболее важной является стои- „Значения Missions и Completed оз- 
мость наемника (FEES), размер премии _ —-Начают количество миссий под вашим | > 
(BONUS) и сумма страховки в случае ГИ- © командованием, поэтому не стоит оцее о 
бели (РЕАТН). У некоторых наемников. нивать боевой опыт наемника по. этим. _ ЕХР- ато опыт. Наемник с болышим 
эти параметры явно’ завышены, но В показателям, если они равны нулю. опытом лучше замечает ловушки 
случае успешного развития бизнеса и КАТ показывает общий уровень и засоры, более внимательно 
роста вашего авторитета наемники 6у— опытности и знаний наемника. 3 изучает местность, по которой 
дут снижать свои. требования, жет быть GREEN — молодой и двигается, сможет определить на- 


— перезарядка оружия, из- 
застрявшего патрона из 
ника, оказание медицин- 
помощи себе, и другим, за- 
взрывчатки, разрушение 
очных заграждений. 


4. 34-АР. 


Физические данные (Азе/воз-^ ный новичок. IN, личие мины на своем пути, быст- 
pact, Height/pocr; ss pee реагирует на появление про- 


Weight/Bec) прак- — ENC — общая Macca вооружения и аму- — зе _ тивника B 30HE видимости, точнее 


тически не имеют» ниции, которые способен нести — №. ст ее производит выстрел. 
о значения, за AC» наемник. ЕЕ” р параметру можно 
~~ Ya inn ключением ве-> _ раметр пос имости найма. = судить ой обучаемости наемника в 
. _ ^ са наемников Bo +" Варьируется от 0 до 375 единиц. ‚ процессе выполнения миссий. 
“ et миссиях с Tapas а | : у 4 "4 ‘ 2 peat ai может и ть пять 
4 ; р шютной вы-и"АР — количество активных действий за = знач которые для écrit ce 
<. = | : садкой. В них, ход. Показывает, сколько единиц — mocap ата, по цве- 
ТЕ . 3 необходимо >» активных действий может совер- ту: Ae ee i? vetoes 
Si eT ” „подо 6-% —— шить наемник за один ход. Варьи- черный — НЯ se = 
rah % “руется от 20 до 54. В игре ест >в красный — ниже среднего ах, bao 
вуют четыре основных 3 ачения оранжевый — средний i 
AP, которые необходимо учиты- _ желтый — выше сре ых. 
вать при рассмотрении этого па- . белый — отличный г 43% 


"раметра. as № 
1. 3-АР.— один шаг наемника. Длина ACL- ть. Чем выше эт t 

шагаможет быть разная в зависи- _ тель; тем лучшеи быстрее владеет 

мости OT» местности и от способа данный 1 наемник оружием и прие- “a w 


передвижения. Наибольший шаг 
(бегом) — на твердом покрытии 
(твердый пол» ‘асфальт), наимень- 
ший (ползти). на рыхлом песке 
ИЛИ В ВЫСОКОЙ траве. 

2. 6-АР — выполнение команд ВСТАТЬ , 
СЕСТЬ и ЛЕЧЬ. {sid 

3. 17-AP — выстрел из любого big, ору- 
жия кроме миномета, открывание 
и закрывание двери, смена ору- 
жия, метание транаты. : 


мами рукопашного боя. Т 

при высоком значении меньше. 
вероятность того, что он «внезап- 
но» подвернет себе ногу на ровном 
месте. 


WSK — меткость стрельбы. Надеюсь, 
комментировать это не следует. 


ТСН - уровень технической подготов- 


7 


ки. Наемник с высоким уровнем 


и 


~~ 
- 


vate individual and deserves nickname. 
hhnical prodigy, Gunther specializes in 


yhnical work as a merc. 


Unproven in action, 


_ sought after for his technical abilities. 


этого. показателя гораздо быстрее 
справится с любой технической 
задачей, как то: взламывание сей- 
фа или компьютера. 


STR — уровень общей физической под- 

готовки и здоровья. 
От этого показателя зависит, на- 
сколько эффективно наемник 
способен-применять все свои спо- 
собности на поле боя. Также в пря- 
мой зависимости от этого параме- 
тра находится общее количество 
ранений, которое способен выне- 
сти наемник, оставаясь боеспособ- 
НЫМ. 

WIL - степень психологической подго- 
товки. 

По этому параметру можно судить 
о смелости и хладнокровию, то 
есть чем он выше, тем более адек- 
ватно отреагирует наемник на вне- 
запно возникшую ситуацию. 
Например, при внезапном обна- 
ружении противника 

в непосредственной 

близости, наемник / 

с высоким 

значением WIL сре- 

агирует быстрее и 

успеет выстрелить 

первым, a наемник ь` 

низким. WIL может расте-_ 
ряться и проморгать ситуа- 

цию (в таких случаях компь- 

ютер обычно забирает ход). 

ННС - навыки владения приемами 
рукопашного боя. у 
От этого значения зависит, № 
насколько быстро Ваш наем- * 
ник свернет щею противнику 
в рукопашной схватке один.на > 
один. a К 
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т 
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Так как основными статьями Ba- 
ших расходов являются суммы найма, 
премий, расходов на лечение и страхов- 
ки, то подбор наемников для той или 
иной миссии является достаточно спе- 
цифичным и во многом‘определяет ва- 
ши шансы на успех и будущую сумму 
заработка. 

Каждый из перечисленных выше 
показателей в той или иной степени 
влияет на сумму найма и премиальных, 
поэтому, например, в миссиях на слож- 
ной и пересеченной местности 
значения АРи АСТ являются наиболее 
важными, чем в миссиях в городских ус- 
ловиях и в помещениях, где на первое 
место выходят показатели WIL и HHC, 
так как больше вероятность неожидан- 
ных встреч с противником где-нибуть 
за углом или около открытой двери. 
Tam, где задача заключается в освобож- 
дении заложников или похищении ко- 


го-либо, Вам вряд ли понадобятся наем-_ 


ники с высокими техническими навы= 
ками, а при выполнении задачи на OT 

крытом пространстве без высококлае- 
ных стрелков могут возникнуть очень 

серьезные проблемы. С - 

После того, как вы за- 

кончите формирова- 
ние боевой груп- 

пы, Вамг пред-› 

стоит не 


Le 


У» ‘ 


¥ 


ответственная задача по подбору воору- 
жения и амуниции. 

На начальных миссиях игры Вам 
будет доступен каталог лишь одной, 
причем далеко не самой лучшей, компа- 
нии «Abdul’s Armaments», представляю- 
щей нелегальный рынок оружия. В 
дальнейшем, по мере роста вашего ка- 
питала и авторитета, добавятсяеще два, 
фирм «Lock ‘п’ load, LTD» и Serdgeant’s, 
расширив ассортимент доступного воо- 
ружения. 

Поскольку выбор в каталоге 
«Abdul’s Armaments» минимальный, это 
компенсируется минимальной стоимо- 
стью всего представленного ассорти- 


| мента. Цена представленного вооруже- 


ния в каталоге «Lock ‘п’ load, LTD» вы- 
ше, что обуславливает более высокий 
выбор, и, наконец, самое полный и са- 
мый дорогой ассортимент Вы найдете в 
каталоге компании Serdgeant’s. 
Качество предоставляемого в арен- 


ee Ay вооружения и амуниции, как и поло- 
° жено в реальной жизни, зависит от сто- 


имости. Так что здесь Вам придется вы- 
бирать, заплатить поменьше и исполь- 
зовать менее надежное вооружение, ли- 
бо переплатить, но быть уверенным, что 
в самый необходимый момент Вы неус- 
лыштите вместо. выстрела” пренеприят- 
нейший щелчок, сообщающий о пол- 
ном или частичном выходе оружия из 
строя. 

В первых миссиях Вам не придется 
особо выбирать по критериям це- 
на/качество, но B дальнейшем лучше 
всего комбинировать заказ. Допустим, 
покупать оружие и гранаты у «Lock ‘п’ 
load, LTD» и Serdgeant’s, а патро- 
ны и амуницию у # 
«Abdul’s Armaments» и 


_ так далее. 


Всего в игре предста- 
влено 57 единиц реально 


wa 
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Abdul's Armaments 


M16A1 


Type: Assault Rifle 


machine ^ 


MAX RANGE: 2653м 

TYPE OF FIRE: Automatic 

RATE OF FIRE: 158 ppm 

ACTION: Selective 

FEED DEVICE: 36 Rnd Box Magazine 
LENGTH: 99cm 

WEIGHT: 5.22ke 


Rifles | Shotguns 


WR: 
ENC: 


14 
146 


be: 


№ QUANTITY 
[7 0 
5.56 н 45mm 


SYNONYMS: .223 Remington, 5.56мм 
BULLET DIAMETER: .223 in. 
BULLET WEIGHT: 3.65¢ 


39 Rnd Box Magazine 
ЕМС: 16 


существующего оружия. Все параметры 


практически полностью совпадают с . 


прототипами. Для удобства выбора ка- 

талоги разделены на 9 разделов: 

Handguns = револьверы и полуавтома- 
тические пистолеты. 


Реально можно применять на пер-* = 


вых 3-х миссиях, в дальнейшем. 


становятся совершенно бесполез-». 
ными, так как-у противника появ=® 


ляются хорошие бронежилеты 
Sub-machine — автоматы. 


представлен устаревшими моделя-= 
ми с уровнем эффективности ни? 


же среднего. Исключение. состав=*” 


ляет автомат Bushmaster (произ*” 


с парашутной высадкой в связи © 
его достаточно малым условным 


весом. и 
Shotguns — гладкоствольное и помповое\ 


оружие. 
Самое-эффективное_оружие. для 
начальных миссий. Недостатком 
этого типа оружия является невы- 
сокая прицельная дальность 
стрельбы, но это компенсируется 
достаточно высокой мощностью 
выстрела. 
Rifles — полуавтоматические винтовки’и 
автоматы. у 
На мой взгляд, это самое эффек- 
тивное оружие из представленных 
в игре. 
Здесь Вы найдете хорошо знако- 
мый и всемирно известный авто- 
мат Калашникова, параметры ко- 
торого мне показались немного 
заниженными. 
Machine-guns — ручные пулеметы. 

{ Самое дальнобольное и мощное 

оружие. Недостатком “некоторых 


Country: USA 
CAL: 5.56 x 45mm 
EFF RANGE: 406m 


a 


Abdul's Armaments 


' Enfield No. 4. Mk | 


Type: Rifle 
Country: Britain 


| CAL: 7.7 x S6mmR 
| EFF RANGE: 580m 
MAX RANGE: 3255м 
; Repeater 
' RATE OF FIRE: 30 rpm 
_ ACTION: Bolt Action 
| FEED DEVICE: 18 Rnd Box Magazine 
— LENGTH? 112.7cm 
WEIGHT: 4.56Ка 
| COMMENTS: 


_ TYPE OF FIRE: 


WR: bez. 7 


ENC: 


15 
151 


7.2? н S6mmR 


| SYNONYMS: .363 British 
BULLET DIAMETER: .311 i 
_ BULLET WEIGHT: 11.28¢ 


16 Rnd Box Magazine 


“типов является достаточно боль- 
шой условный вес и необходимое 
наличие заряжающего. 

Лучшим по всем параметрам яв- 

3 ляется отечественный РКМС. 
Misc. Weapon — ручные гранатометы. 
Необходимое и очень эффектив- 
ное оружие для последних миссий 
игры. 
Настоятельно рекомендую всегда 
иметь наемника с хорошими пара- 
метрами ENC и WSK, вооружен- 
ного гранатометом М-79, который 
сможет с достаточно большого 
расстояния накрывать укреплен- 
ные точки противника. 


*.. 
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К сожалению, STOT THI оружия 


“Grenades, Explosives — гранаты и 
водства США) применение кото=® 


рого очень эффективно в миссиях» 


взрывчатка. 
В игре представлено четыре типа 


у 
„транат, необходимоых на все случаи 


”жизни, и один тип взрывчатки: 
ragmentation — осколочная. 

Blast — фугасная. 

Smoke — дымовая. 

"Залп = шоковая. 

Satchel’ Charge — пластиковая взрывчат- 
ка, 

Krlives — холодное оружие. 

Eguipment= амуниция. Аптечки, броне- 

жилеты, саперные лопатки, нож- 
ницьв приборы ночного видения, 
парашуты парашутные контей- 
‘Hepbl для дополнительного во- 
оружениязверевки, набор инст- 
рументов, PM» радиостанция, 
взрывателисчасовым механиз- 
мом и осветительные ракеты. 
Также в этом равделеВы найде- 
те миномет. 
Параметры ’ огнестрельного 
оружия определяются’ следую= 
щими значениями: у 

CAL — калибр оружия. 

EFF RANGE — максимальное расстоя- 
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ние» Haj котором возможна при- 

цельная стрельба. У наемников с 
¥ ° максимальным показателем WSK 

этот параметр может быть близок 

к MAX RANGE. 

Ha мой взгляд, один из важней- 
ших параметров при выборе. 
МАХ КАМСЕ- максимальная дальность 

выстрела. 

TYPE OF FIRE - тип стрельбы. 

RATE OF FIRE - скорострельность. 

ACTION — тип оружия. 

FEED DEVICE = количество патронов в 
магазине или в обойме. 

LENGTH - длина оружия. 

WEIGHT - вес оружия. 

WR - условный рейтинг оружия (варьи- 
руется от 1 до 20 ед.) 

РС- условная сила наносимых повреж- 
дений (от! 7010 ед.) 

PEN - уровень пробиваемой защиты (от 

1 до 40 ед.) 

ЕМС — условный вес данного оружия. 

Патроны: 

Synonyms — взаимозаменяемые патроны 
других типов оружия. 

Bullet diameter — диаметр пули. 

Bullet weight — вес пули. 

Количество патронов в обойме 

или магазине. 

ЕМС — условный вес обоймы или мага- 
зина. 

После того, как Вы закажете вы- 
бранное оружие, Вам предложат на вы- 
бор три транспортные компании, кото- 
рые доставят наемников и оружие. 

Если до срока выполнения миссии 
есть достаточно времени, можно. спо- 
койно выбирать ‘самую дешевую и дол- 
гую доставку, если же сроки поджима- 
ют, лучше выбрать самую быструю. 

С экипировкой наемников, я ду- 
маю, у Вас не возникнет проблем. Един= 
ственно могу посоветовать оставлять по 
возможности немного значений ЕМС.у 
каждого наемника, чтобы они могли по- 
добрать вооружение противника, так 
как Вы сможете его продать. 

Теперь осталось. потренировать 
наемников, и можно ‘приступать к вы- 
полнению миссии. 
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Но словам г 
стратегии в этой игре нет, так как ка- 
ждая миссия обладает своими спеии- 
фичными особенностями, слабыми и 
сильными сторонами и различной степе- 
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_ Hbto иа и вооружения противника. 
iat one! воору. р 
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опр формулировать несколь- 


в оля успешного вы- 
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угольники зе 
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Меню активного наемника 
1. Имя наемника, текущего хода. Вызвав 
ниспадающее меню, можно просмотреть 
месторасположение всех доступных наем- 
HUKOB. 
2. Диаграмма состояния здоровья. Ко- 
личество оставшихся или максимально 
возможных АР. 
3. Тип активного оружия. 
4. Количество патронов в магазине или 
обойме. 
5. Вызвать меню управления наемником. 
6. Вызвать меню специальных функций. 
7. Показать месторасположение наемнтка 
в центре карты. 
8. Закончить ход. 
9. Вызвать меню опций. 
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Меню управления наемником. 
Команда «встать». 
Команда «сесть». 
Команда «лечь». 
Команда «открыть\закрыть дверь». 
Команда «перезарядить оружие». 
Команда «бросить гранату». 
Команда «двигаться шагом». 
Команда «двигаться бегом». 
Команда «ползти». 
19. Выбрать цель выстрела. 
20. Применить приемы рукопашного боя. 
21.Выстрел из миномета. 
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расстояния расстреливайтеукрепленные 
точки или группы противника, которые 
засекут ваши передовые части. 

8. Всегда комплектуйте наемников 
аптечками и при ранении сразу перевязы- 
вайти их, иначе даже легкое ранение мо- 
жет. стать летальным. При тяжелом 
ранении наемника окажите ему. помощь 
посредством другого, тогда больше веро- 
ятность того, что он останется жив, и 
Вам не придется платить страховку. Не 
оставляйте. раненых-и-убитых наемни- 
ков на полебоя. Это очень негативно ска- 
жется на Вашем авторитете. Неоправ- 
данное уничтожениегражданскихлиц, за 
исключением 8-й и 16-й миссий, также не 
повысит Вашу репутацию: 
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Меню специальных функций. 
22.Оказание медицинской помощи себе 
или другим. 

23. Разрезать проволочные заграждения. 
24. Поднять и перенести раненого\убито- 
го. 

25. Запустить осветительную ракету. 

26. Просмотреть информацию о миссии. 
27. Взять\отдать оружие или амунтцию. 
28. Установить таймлер взрывчатки. 

29. Приступить к выполнению техничес- 
кого задания. 

30. Оставлять необходимое для выстрела 
колличество АР. 

31. Показать противника в поле зрения 
(если наемник видет противника). 


Третий эпизод 


Египет. City of Khamoon. 
Город Хамуна 

Бегите вперед и прыгайте вниз на 
вспомогательный блок. Используйте рас- 
щелину, чтобы добраться до рубильника. 
Включите его. Спрыгните вниз. Вы увидите 
два блока. Выдвиньте один из них из про- 
хода в стене (2 раза). Затем двигайте по не- 
му следующий блок, и с него прыгайте 
вперед. Расщелина поможет Вам пройти 
дальше. Спрыгните вниз и скатитесь к 
Сфинксу. Прыгайте в бассейн с водой, в 
центре которого стоит высокий столб. 
Всплывайте между пальмами. Влезайте 
вверх и прыгайте на столб. Взяв предмет, 
спрыгните вниз и забегайте на левую лапу 
Сфинкса. Вам надо обойти его голову сле- 
ва. Там будет лежать Сапфировый Ключ. 
Теперь идите к блоку между лап Сфинкса, 
тяните его 1-2 раза. Это позволит про- 
браться в коридор за блоком. Используйте 
ключ, чтобы открыть дверь. Бегите по ко- 
ридору в следующую комнату и, оказав- 
шись в ней, развернитесь вправо и влезай- 
те вверх. Прыгайте дальше по небольшим 
площадкам, потом вбегите в небольшой 
коридор. Пробежав под мостом, Вы окаже- 
тесь в большой зале. Спрыгните вниз и бе- 
гите вправо (осторожнее — шар!). Рядом с 
тем местом, где шар остановился, есть про- 
ход в темный угол. Взяв его, прыгайте в 


бассейн и в конце подводного туннеля 
найдете рубильник. Выплывайте в следую- 
щую комнату и заберитесь на нижнюю 
площадку. Залезайте наверх, где увидите 
два блока. Двигайте нижний блок в сторо- 
ну ступенек, так Вы сможете запрыгнуть в 
проход в стене, где найдете новый рубиль- 
ник. Выходите обратно и, передвинув ниж- 
ний блок, прыгайте на площадку ко второ- 
му блоку. Толкайте его два раза, и Вам ста- 
нет доступен проход в стене. Там будет ру- 
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бильник, открывающий люк в потолке 
комнаты. Снова выходите к блоку и подо- 
двигаете его так, чтобы было удобно доп- 
рыгнуть до площадки под люком. Забери- 
тесь туда и включайте еще один рубильник. 
Теперь подойдите к краю комнаты, слева 
от гонга, и совершите серию прыжков 
вдоль стены, а потом на площадку напро- 
тив синей крыши. Прыгайте на нее (это бу- 
дет второй секрет). Спрыгивайте вниз и бе- 


гите к статуе кошки (как раз под крышей). 
Слезайте вниз и прыгайте в отверстие в уг- 
лу комнаты. Когда увидите темную комна- 
ту, осмотритесь в поисках рубильника. С 
центральной площадки можно запрыгнуть 
в секрет в углу комнаты. Выбегайте потом 
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из этой комнаты через коридор рядом с 
мостом. Оказавшись в следующей комнате, 
развернитесь направо — и в проход в дру- 
гую комнату. Там Вы увидите единствен- 
ный столб, наверху которого лежит ключ. 
Возьмите его и бегите вверх по подъему. В 
комнате прыгайте несколько раз по не- 
большим полщадкам и включайте очеред- 
ной рубильник. Далее прыгайте обратно и 
съезжайте вниз по длинному спуску. Под- 
нимитесь через проход в стене к началу 
спуска. Прыгните на золотую створку во- 
рот, которая около стены (через другие Вы 
снова скатитесь вниз). Провалившись в ни- 
жнюю комнату, используйте ключ чтобы 


открыть последнюю дверь этого уровня. 


Египет. Obelisk of Khamoon. 
Обелиск Хамуна. 

Первый из уровней повышенной 
сложности. Пробегите сначала в дверь, и 
сверните направо. Залезайте вверх, и нале- 
во — в туннель. Вы окажетесь в комнате с 
четырьмя блоками. Хватайтесь за правый 
из них и подтягивайте под запертую золо- 
тую дверь. Теперь идите туда, где был блок. 
Там сможете взять аптечку. Принимайтесь 
потом за самый левый блок. Просто осво- 
бодите проход и идите туда. Прыгайте в во- 
ду и следующей комнате Ваша задача 
найти спрятанный золотой ключ. Найдя 
его, возвращайтесь обратно. Если хотите 
взять несколько предметов, то займитесь 
оставшимися двумя блоками. В любом 
случае идите назад к запертой двери с за- 
мочной скважиной. Бегите вверх по сту- 
пенькам и в комнате с мумией, которой не 
удастся от Вас уйти, включите рубильник. 
Обегите колонну, на которой находится ру- 


бильник, забегите на опустившийся мост и 
возьмите Глаз Гора. Прыгните вниз, в воду. 
Найдите несколько предметов и выплы- 
вайте на берег. Идите в коридор в углу. Ис- 


чтобы залезть на следующую площадку. 
Прыгайте по ним дальше, пока не забере- 
тесь на самый верх. Потом спуститесь по 
ступенькам вниз к тому месту, где камни 
поросли зеленью. Там Вы найдете еще ру- 


бильник, опускающий второй мост. 
Спрыгните вниз слева от рубильника — Вы 
сможете найти несколько полезных пред- 
метов. Бегите обратно вверх по широким 
ступеням и около рубильника, опустивше- 
го первый мост, спрыгивайте в отверстие в 
полу на длинный пологий спуск. Оказав- 
шись Ha полу комнаты, включите рубиль- 
ник под спуском. Вместо спуска появятся 
ступеньки. Поднимитесь по ним до середи- 
ны лестницы. Слева будет широкая пло- 
щадка, от которой начинается вторая лест- 


ница, ступени которой скрыты пока под 
песком. На уровне этой площадки будет 
дверь в главную комнату. Выйдя туда по- 
верните налево и двигайтесь ко второму 
опустившемуся мосту. Берите на нем Анк 
или Египетский Крест и возвращайтесь к 
тому месту, где вошли в эту комнату. Беги- 
те теперь дальше по ступенькам — в угол 
комнаты к рубильнику. Включите его и 
возвращайтесь в комнату с двумя лестни- 
цами. Теперь Вы можете подняться по 60- 
лее короткой лестнице. С ее верхней сту- 
пеньки прыгните на трещину в стене и дви- 
гайтесь по ней до золотой площадки. 
Спрыгните с нее чуть дальше на песок. С 
одной стороны будет лестница, ступеньки 
которой пока под песком. С другой сторо- 
ны найдете проход к рубильнику. 
Включите его и появятся новые ступеньки. 
Поднимитесь по ним вверх в комнату к ру- 
бильнику, опускающему третий мост. Раз- 
вернитесь и включите рубильник напро- 
тив, открывающий дверь рядом. Пройдя 
через нее, Вы окажетесь в знакомой комна- 
те. Покиньте ее по широким ступеням, 
пройдите вдоль трех колонн до того места, 
где можно допрыгнуть на центральный, 
столб. Прыгайте на него это будет первый 
секрет. Около одной из стен Вы увидите се- 
к : 


много здоровья, но это единственный спо- 
соб добраться до второго секрета этого 
уровня. Развернитесь направо и спрыгните 
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нюю комнату. Около потолка можно заме- 
тить площадку с колонной, за которой бу- 
дет третий секрет. Ваша задача в этой ком- 
нате — забраться на маленькую площадку 
в углу, с которой можно допрыгнуть в про- 
ход к рубильнику. Вы достигните ее если 
будете двигаться так, чтобы стена была сле- 
ва от Вас, причем половину пути придется 
перемещаться на руках. Достигнув этой 
площадки, прыгайте к рубильнику и 
включайте его. Спрыгнув на землю, взби- 


райтесь наверх где-то между креслами. Вы- 
бежав в центральную залу берите Скара- 
бея, потом перепрыгивайте на последний 
мост и берите Печать Анибуса. Так как Вы 
взяли все четыре предмета, то Вам покажут 
открывшуюся подводную дверь. Плывите 
туда, но не слишком увлекайтесь подвод- 
ными дарами — придется плыть долго и 
может не хватить кислорода. Выплывайте 
наверх и выбирайтесь из бассейна. Бегите 
дальше и Вы окажетесь в уже знакомой 
комнате. Найдите столб посредине бассей- 
на. В специальные места на нем устанавли- 
ваете найденные ранее предметы и идете в 
открывшиеся ворота. 


Египет. Sanctuary of the Scion. 
Храм Сциона. 

Один из самых больших уровней в 
игре и только. с одним секретом. На этом 
уровне лучше использовать самое мощное 
оружие, которое есть — это решит многие 
проблемы. Бегите вверх по широкой лест- 
нице, взбирайтесь на столб, а затем в про- 
ход сверху. Бегите дальше и спускайтесь с 
оружием в руках. Забирайтесь на светлый 
блок напротив левой лапы Сфинкса. Те- 
перь прыгайте так, чтобы стена была слева 
от Вас. Достигнув трещины в стене, ис- 
пользуйте ее и потом влезайте по камням 
наверх. Теперь Вы будете прыгать в обрат- 
ном направлении, но на более высоком 
уровне. Добравшись до рубильника, 
включайте его и быстро приготовьтесь к 
встрече с очень злым летающим чудови- 
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щем. Если оно подлетит к Вам, то может 
спокойно сбросить вниз на камни. Потом 
прыгайте дальше вдоль ‘стены. В дальнем 


конце Вы сможете аккуратно спрыгнуть на 
песок. Теперь бегите на другую сторону 
Сфинкса. Там увидите несколько колонн 
разной высоты. Найдите самую низкую из 
них и прыгайте по ним выше и выше. С са- 
мой верхней колонны можно влезть на 
длинную площадку. Бегите по ней и, акку- 
ратно миновав железные зубъя, бегите 
дальше до рубильника в углу. Включите его 
и приготовьтесь к новой опасности. От ру- 
бильника можно прыгнуть на площадку к 
большой аптечке, а оттуда аккуратно 
спрыгнуть вниз. Слева от Сфинкса откро- 
ется проход, бегите туда, потом в коридор 
налево. Вы увидите скат к воде, но скаты- 
ваться надо спиной и хвататься за край над 
водой. Это позволит переместиться влево 
на площадку. Если это у вас не получилось, 
то выплывайте из воды и пробуйте все за- 
ново. С площадки забирайтесь в проход, 
поднимитесь по ступенькам и скатывай- 
тесь во второй бассейн по новому скату. 
Этот бассейн отличается длинной площад- 
кой над ним. Но сначала поплавайте в нем 
и найдите ключ. Потом снова забирайтесь 
к началу ската, и, снова скатываясь, в пос- 
ледний момент прыгните и влезайте на 
площадку. Используйте ключ, разверни- 
тесь и, разобравшись с получеловеком-по- 
луконем, возьмите Египетский Крест. Иди- 
те снова в пещеру к Сфинксу и забирайтесь 
на знакомую площадку напротив его левой 
лапы. Но теперь делаем только один пры- 
жок на колонну справа, а с нее надо прыг- 
нуть в противоположном направлении на 
тонкую площадку. Прыгайте вдоль стены 
дальше до открытой ранее двери. Войдя 
внутрь, увидите развилку. Идите направо и 
толкайте блок один раз. Теперь идите в ле- 
вый проход и используйте блок, чтобы 
влезть выше. Немного постреляв, берите 
второй Египетский Крест (Анк). Потом вы- 
ходите назад, к двери, и спрыгивайте на 
спину Сфинкса. Вы здесь и были в начале 
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этого уровня. Забирайтесь на голову и уста- 
навливайте два креста на свои места. Запи- 
савшись здесь, можете рискнуть взять два 
«узи». Это непросто, так как они лежат на 
прозрачной площадке слева от головы 
Сфинкса. На нее можно запрыгнуть только 
с разбега. Когда возьмете автоматы, приго- 


товьтесь к теплым поздравлениям уже от 
двух летающих демонов. Потом, аккуратно 
нащупав край площадки, прыгайте с разбе- 
га на площадку у стены. Это позволит спо- 
койно добраться до земли. Дальше идите в 
дверь между лап Сфинкса и прыгайте в во- 
ду. Проплывите между ногами правой ста- 
туи и включите рубильник. Вас вытянет на- 
верх, где выбирайтесь на твердую почву. 
Теперь, аккуратно прыгая, спуститесь к BO- 
де. На одной из статуй Вы найдете рубиль- 
ник, который откроет подводную дверь. 
Эта дверь будет уже около ног левой статуи. 
Плывите туда и потом бегите вверх по 
длинному спиралевидному коридору. Вы 
достигнете решетки и талисмана Скарабея. 
Берите его и приготовьтесь к серьезной 
встрече. Разобравшись со всеми демонами, 
идите к другой двери и используйте Скара- 
бея. Войдите в следующую комнату, где Вы 
снова встретитесь с Ларсоном (помните 
третий уровень). После уверенной победы 
подойдите к алтарю и возьмите Сцион. На 
этом миссия в Египте будет закончена. 

Вы увидите длинную заставку, на ко- 
торой Лару не только лишат всего оружия, 
но и попробуют убить. Но девушке удиви- 
тельно везет, и она оказывается на зага- 
дочном острове... 


Четвертый эпизод 


Потерянный город. 
The Lost City. 


Прииски NATLA. 
Natla’s Mines. 

Этот уровень Вы, естественно, 
начинаете безоружным (помните застав- 
куг). Но первый соперник появится не ско- 
ро, и Вы успеете найти свои пистолеты. 

В начале уровня Вы плывете по под- 
водному туннелю. Выплывайте на поверх- 
ность озера и подныривайте под водопад у 
стены. Вы окажетесь в коридоре, в котором 
расположен рубильник. Включите его и бе- 
гите обратно к озеру. Выбирайтесь на при- 
стань около плавающей лодки. Сверните в 
проход направо и бегите прямо до блока в 
скале. Выдвиньте его из стены и в коридоре 
за ним включите следующий рубильник. 
Теперь бегите обратно в коридор за водо- 
падом. Пробегите по нему до обрыва и 


прыгайте над озером на площадку напро- 
тив. Вбежав в следующую комнату, Вы уви- 
дите кран с подвешенным строительным 
блоком. Если решите изучить кран, то за- 


метите, что в его пульте управления не хва- 
тает трех предохранителей. Их-то и пред- 
стоит найти. Идите дальше мимо крана. Вы 
увидите две строительные комнаты, 
причем на правую Вам помешает залезть 
ограждение. Но на нее можно запрыгнуть, 
если подтянуть расположенный недалеко 
блок. Подтяните его к старым покрышкам 
и перепрыгните на крышу комнаты. Сде- 
лав это, Вы заметите в ее крыше треснутую 
плитку, на которой надо провалиться 
внутрь. Идите по коридору до развилки, 
справа Выувидите рубильник, который пе- 
реместит лодку к другой пристани. Идите 
дальше и спрыгивайте вниз. Теперь к дере- 
вянной двери на рельсах, которая откроет- 
ся при приближении. Вам предстоит до- 
вольно простая задача — «гонка» с двумя 
шарами. Первый можно пропустить мимо 
себя, а потом быстро бегите и прыгайте 
через барьеры, причем, перепрыгивая пос- 
ледний, приземлитесь правее и вбегите в 
коридор. Если Вы это сделали, то берите 
первый предохранитель. Избегая новых 
шаров, выбирайтесь назад. Если «гонка» не 
получилась, и шар заткнул проход, то при- 
дется повторить ее еще раз. Выберитесь от- 
туда через то место, откуда скатился второй 
шар. Возвращайтесь к озеру и забирайтесь 
на лодку, которая теперь находится напро- 
тив другой пристани. С нее прыгайте на бе- 
рег и ищите проход за ящиками. Вы окаже- 
тесь на складе фирмы МАТГА, ящики кото- 
рой стоит внимательно осмотреть. Найди- 
те ящик, который темнее остальных. Вы- 
двиньте его один раз, а затем задвиньте в 
свободное место слева. Выдвигайте следую- 
щий ящик, двигайте его теперь вправо. Вы 
сможете включить рубильник в коридоре 
за этими ящиками. Возвращайтесь к пер- 
вой пристани и забегайте в проход рядом с 
шахтерской машиной. Толкните блок два 
раза, влезайте на него, потом еще выше и 
включайте рубильник. Бегите в коридор за 
блоком, где найдете второй предохрани- 
тель. Можете осмотреть комнату, но у Вас 
еще нет оружия, чтобы дать отпор «плохо- 
му парню». Затем возвращайтесь в пещеру 
с двумя строительными комнатами (на- 
помню — дорога туда проходит через во- 
допад) и идите в проход около левой ком- 
наты. Вы достигнете транспортера, на ко- 
тором лежит последний предохранитель. 
Слева от механизма, где Вы предваритель- 
но открыли дверь, будет включатель. Он 
задействует двигатель ленточного транс- 


портера, и Вы сможете подобрать выпав- 
ший предохранитель. Осталось только ус- 
тановить все три детали в кран. Это опус- 
тит комнату. Зайдите теперь в дверь и най- 
дите внутри нее два своих пистолета. Ос- 
тальное оружие Вы сможете отвоевать в 
конце этого уровня. Забирайтесь дальше на 
крышу опустившейся строительной ком- 
наты и прыгайте в проход в стене. Как 
только окажетесь там, чуть пройдите впе- 
ред и посмотрите направо-вверх, там будет 
малозаметный проход. Идите по коридору 
и, как только достигнете ската, съезжайте 
спиной вперед и хватайтесь за край. Как 
только пол ловушки придет в первоначаль- 
ное положение, выбирайтесь наверх. Забе- 
ритесь в проход над люком — там будет 
первый секрет и рубильник, открывающий 
выход из секрета. Берите все предметы, 
включайте рубильник, и возвращайтесь в 
первый туннель. Бегите в пещеру за шах- 
терской машиной и разберитесь с плохим 
парнем. Возле его тела Вы найдете свои 
магнумы. Найдите место рядом с пропа- 
стью, откуда виден рубильник у противо- 
положной стены. Не стоит даже и пробо- 


вать перепрыгнуть туда, расстояние очень 
велико. Убедитесь сначала, что здоровье у 
Лары отличное, и прыгайте в сторону ру- 
бильника. Вы упадете сначала на наклон- 
ную площадку у подножия противополож- 
ной стены, начнете съезжать по ней. Уве- 
ренность в своих действиях поможет Вам 
ухватиться за край расщелины почти у са- 
мой лавы. Двигайтесь направо и спрыги- 
вайте на ровную площадку под ногами. 
Пробегите до конца коридора в комнату с 
лавой. Прыгайте по столбам налево до кон- 
ца пещеры, но если хотите найти второй 
секрет, то обратите внимание на то, что с 
одного из столбов можно запрыгнуть в 
проход в правой стене. Прыгайте туда, бы- 
стро бегите вперед и толкайте ящик, иначе 
Вас раздавит большим шаром. Затем 
сдвиньте ящик в сторону и влезайте на- 
верх, в секрет. Один выход оттуда приведет 
Вас к столбам, другой — в коридор, по ко- 
торому катился шар. Там найдете несколь- 
ко предметов, в том числе и любимый дро- 
бовик. Возвращайтесь в комнату со столба- 
ми и прыгайте дальше в конец комнаты. 
Бегите по коридору до пещеры с ящиками 
ТМТ. Один из них (в углу) будет темнее ос- 
тальных. Выдвиньте его из угла и перета- 
щите в соседнюю комнату. Установите его 
напротив прохода в левой стене, с него Вы 
спокойно туда запрыгните. Следуйте даль- 
ше до рубильника, который Вы видели ра- 
нее, включите его и возвращайтесь в ком- 
нату, куда Вы передвинули ящик с TNT. Но 


ящика здесь уже не будет (от него почти 
ничего неосталось), зато появится возмож- 
ность перебраться через каменный завал в 
этой же комнате. Вскоре Вы окажетесь в 
большой зале с серыми колоннами. Доста- 
точно сильный соперник на скейте встре- 
тится здесь. Он очень быстрый, но He торо- 
питесь и спокойно покончите с ним. Обы- 
щите потом эту комнату в поисках обойм 
для узи и третьего секрета, который пред- 
ставляет из себя колодец с водой в то вре- 
мя, как Вас окружает кипящая лава. Бегите 


дальше. В комнате с наклонным полом на- 
до увернуться от трех катящихся шаров. 
Это достаточно легко, и не вызовет боль- 
ших трудностей. В следующей комнате Ва- 
ша задача — взобраться на самый верх. Вы 
попадете в комнату со стенами песочно- 
желтого цвета. Толкайте блок в одной из 
стен дважды (чтобы сдвинуть его в третий 
раз, надо сдвинуть еще один блок, который 
Вы не видите). Для этого развернитесь на- 
право и вскарабкайтесь в следующую ком- 
нату. Снова толкайте блок дважды и спры- 
тивайте в комнату внизу. Там вытяните 
блок из стены, затем возвращайтесь в са- 
мую первую комнату. Т. е. сначала влезайте 
вверх, потом спрыгивайте в комнату. Так 
как Вы передвинули блок в сторону, то те- 
перь сможете еще раз толкнуть самый пер- 
вый блок. Это откроет проход в стене, ря- 
дом с которым будет рубильник. Разверни- 
тесь так, чтобы рубильник был справа от 
Вас, идите прямо вперед, потом разверни- 
тесь налево и вскарабкивайтесь вверх. Бе- 
гите прямо к блоку и вбегите в туннель сле- 
ва от него. Толкните блок на нижней сту- 
пеньке и бегите налево. Пробежать через 
дверь Вам не удастся, но это и не нужно. 
Найдите рядом с ней рубильник, включите 
его и возвращайтесь по ступенькам наверх. 
Бегите потом вперед через открытую золо- 
тую дверь к дырке в полу. Прыгните в нее и 
бегите дальше, где Вас встретит последний 
враг в этом уровне. Он вооружен дробови- 
ком, поэтому ведите бой на среднем рас- 
стоянии. Если подойдете слишком близко, 
то потеряете много жизни. Убив его, возь- 
мите дробовик (если Вы не взяли его рань- 
ше) и бегите к подножию пирамиды. Тем- 
ные пятна обозначают места, по которым 
вам нужно прыгать. Спокойно прыгая, Вы 
доберетесь до прохода в левой стене, кото- 
рый приведет к рубильнику, открывающе- 
му последнюю запертую золотую дверь 
около того места, где Вы выбежали из ком- 
нат. За ней Вы найдете ключ к пирамиде. 
Откройте им главную дверь, и следуйте в 
следующий уровень. 


УЗИ1УУЕ 


Атлантида. Atlantis. 

Идите вперед, приготовьте магнумы 
и расправьтесь с родившимся «чужим». 
Убейте потом еще несколько по мере их 
появления, и бегите в проход в дальнем ле- 
вом углу комнаты. Возьмите. несколько 
предметов и расправьтесь с летающим 
монстром. Если спрыгните на пол, то снова 
забирайтесь наверх и ищите рубильник 
где-то в углу. Потом напротив Вы сможете 
найти второй рубильник. Откроется дверь 
второго этажа. Там будет третий рубиль- 
ник, который откроет дверь в центральной 
комнате. Идите по коридору в следующую 
комнату. Убив демона, Вы можете просто 
перепрыгнуть на соседнюю площадку, а 
можете найти первый секрет. Для этого по- 
дойдите к краю площадки и развернитесь 
лицом к проходу. Спрыгните назад и схва- 
титесь за край руками. Разожмите пальцы, 
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потом снова схватитесь за площадку внизу. 
Так Вы попадете в секрет. Выбирайтесь из 
него через другой проход. Идите дальше в 
комнату сеще не родившимся монстром. В 
конце комнаты будет закрытая дверь. Что- 
бы открыть ее, развенитесь направо и пры- 
гайте к трещине в стене. Опять отпустите 


трещину и схватитесь за выступ внизу. В 
коридоре найдете нужный рубильник. Те- 
перь идите в открывшуюся дверь. Вы ока- 
жетесь в пещере с водой, причем с одной ее 
стороны будет знакомый песчаный склон. 
Можете спрыгнуть в воду, потом выбирай- 
тесь на небольшую площадку и прыгайте 
по темным местам склона. В некоторых из 
них задерживаться не советую. Можете за- 
браться в верхний правый угол склона, и 
там, в проходе, Вы найдете второй секрет. 
Спуститесь вниз, к закрытой красной две- 
ри. Развернитесь так, чтобы дверь была 
слева, и прыгайте на следующую площадку. 
Прыгайте еще два раза и вбегайте в неболь- 
шой туннель. Включите рубильник и пры- 
гайте в воду. Найдите рубильник под во- 
дой, потом выбирайтесь из воды там же, 
где и в первый раз, и повторите свой мар- 
шрут к красной двери, пока она не закры- 
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лась. Войдите в Hee и прыгайте на следую- 
щую площадку. Бегите вверх по ступень- 
кам и прыгайте в туннель. В конце него уве- 
ренно прыгайте в воду, плывате в сосед- 
нюю подводную комнату, открывайте ру- 
бильником дверь и выбирайтесь из воды. 
Пробегите мимо зубьев и возьмите патро- 
ны для узи. Развернитесь вправо и прыгай- 
те с разбега на следующую площадку. Беги- 
те дальше и прыгайте в воду в конце тонне- 
ля. Плывите прямо вперед и взбирайтесь 
на площадку между двух сфер. В комнате 
будет пять рубильников, открывающих 
три подводные двери. То есть три открыва- 
ют, а два приносят неприятности. Открыв 
двери, плывите мимо них. Добежав по ко- 
ридору до развилки, сверните направо. Ру- 
бильник на стене откроет дверь рядом. Вбе- 
жав в комнату, Вы увидите, что скативший- 
ся шар перекрыл дальнейший путь. Ис- 
пользуйте блок, чтобы установить его на 
пути шара. Выбегите из комнаты через ко- 


ридор в стене и снова зайдите в нее там же, 
где зашли в первый раз. Блок остановит ка- 
тящийся шар и дальнейший путь будет от- 
крыт. Убейте очередного демона и пры- 
гайте направо. Оказавшись в следующей 
комнате, убейте двух родившихся монст- 
ров и скатывайтесь вниз, но так чтобы пе- 
репрыгнуть лаву и оказаться на красной 
полосе. Возьмите все предметы и идите 
дальше. Вы окажетесь в большой пещере с 
узким проходом посредине в виде застыв- 
шей лавы. Но пройти по нему невозможно, 
поэтому прыгайте на площадку слева. Там 
встаньте рядом с краем у основания черно- 
го треугольника и прыгайте вперед на не- 


большой выступ. Быстро вбегите в кори- 
дор в стене и оттуда расправьтесь с монст- 
ром. Пробегите до конца туннеля и пры- 
гайте на площадку посредине комнаты. 
Пройдите чуть вперед и прыгайте к проти- 
воположной стене. Добегите до рубильни- 
ка и включите его. Потом следуйте к блоку 
в углу. Выдвиньте его из угла, и откроется 
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проход дальше. Миновав зубья, разверни- 
тесь направо и убейте всех демонов вдале- 
ке. Туда же и прыгайте. Следуйте дальше по 
коридорам до комнаты с кипящей ярко- 
красной лавой. Там прыгайте вперед ко 
входу в небольшой коридор. В конце него 
Вы найдете рубильник, передвигающий 
колонны в комнате. Возвращайтесь в ком- 
нату и прыгайте так, как позволяют колон- 
ны. В новом коридоре включите еще один 
рубильник и снова прыгайте. Попав в про- 
ход в стене бегите дальше. Оказавшись в 
длинном коридоре странной формы, Вы 
заметите целых три демона, один из кото- 
рых опасный кентавр. Вы можете их убить, 
не вбегая в коридор, но только если Вы по- 
бежите вперед, то успеете попасть в комна- 


ту стретьим серетом. Возвращайтесь в ко- 
ридор и бегите дальше. Пробегите через 
красную дверь и, когда она закроется, вле- 
зайте вверх. Двигайтесь дальше, собирая 
обоймы для узи. Когда достигнете зубьев, 
обратите внимание на шар за ними. Поэто- 
му подойдите близко к зубьям и, как толь- 
ко шар покатится, делайте сальто влево. 
Потом спокойно пробегайте мимо непод- 
вижных зубьев. Далее Вы окажетесь в ком- 
нате с тремя блоками. Толкните два раза 
блок по левую руку от Вас. Вы придете к 
двери, слева и справа от которой будут два 
рубильника. Включайте правый и тут же 
делайте сальто назад. Потом аккуратно сле- 
зайте в открывшееся отверстие. Бегите 
прямо и налево. Включайте еще один ру- 
бильник и вылезайте наверх рядом с ним. 
Теперь пробегайте через открывшуюся 
дверь. В следующей комнате берите четыре 
обоймы и включайте рубильник в углу. По- 
том скатывайтесь вниз. Убейте дух прыга- 
ющих демонов, но не трогайте маленького 
хрупкого демона. Это как бы Ваше отраже- 
ние. Стреляя в него, Вы просто будете уби- 
вать себя. Но как и всякое материальное со- 
здание его можно и нужно убить. Для это- 
го то и была создана та симметричная ком- 


ната, в которой Вы сейчас находитесь. «Ва- 
ше отражение» будет повторять все ваши 
движения, но в зеркальном оражении. Не- 
много подумав, Вы и сами догадаетесь как 
его убить, но я все-таки расскажу. Забирай- 
тесь на темные камни, оттуда прыгайте к 
запертой красной двери. Рубильник откро- 
ет люк рядом, закрывающий колодец с ла- 
вой. Теперь быстро бегите и прыгайте на 
соответствующее люку место на противо- 
положной (!) площадке (в то время как 
враг прыгает на площадку, где вы только 
что были). Если люк не закрылся, то 
«чужой» просто провалится в него и сго- 
рит. Идите в открывшуюся дверь и разбе- 
ритесь с двумя злыми кентаврами. После 
бегите направо и включайте рубильник. Te- 
перь все надо делать быстро. Бегите в дру- 
гую симметричную часть комнаты и 
включайте второй рубильник. Если все сде- 
лано быстро, то появится мост, ведущий к 


Алтарю Сциона. Подойти к нему со сто- 
роны небольшого подъема и нажмите 
кнопку «Действие». Заставка подведет итог 
этому уровню. 


Великая пирамида. 
The Great Pyramid. 
Как Вы, наверное, поняли из заставки 
к этому уровню, Вам будет противостоять 


самый страшный и огромный враг в игре 
(не говорю сложный!). Он достаточно лег- 


ко убивается из дробовика, правда потра- 
тить придется патронов 20-30. Главное — 
не подпускать его близко к себе и стараться 
не упасть с площадки в пропасть. Сделав 
свое дело, соберите обоймы и скатывайтесь 
по коридору вниз. Потом пробегите даль- 
ше вперед, развернитесь направо и толкай- 
те блок перед собой три раза вперед. Бегите 
в открывшийся проход и толкайте теперь 
вперед второй блок, затем используйте его, 
чтобы влезть наверх. Пробегите через лез- 
вия (останавливаться около них не реко- 
мендую). На развилке сверните направо и 
следуйте к еще одному блоку. Толкните его 
вперед и обегайте с другой стороны. Свер- 
ните направо и пробегите через красную 
дверь в следующую комнату. Перелезьте на 
другую сторону выдвинутого блка и толк- 
ните его два раза. Теперь можно влезть на 
него (правда с другой стороны) и 
включить рубильник. Бегите дальше напра- 
во, в открывшуюся дверь. Вы увидите два 
песчаных склона с темными площадками 
(опыт прыгания по ним у Вас уже должен 
быть). Совершив четыре прыжка, огляни- 


тесь назад — появился мост в секретную 


комнату! Быстро прыгайте к мосту и бери- 
те первый секрет. Возьмите все предметы, 
потом включите и выключите рубиль- 
ник(!). Это позволит включить половинку 
моста, чтобы выбраться из секрета. Снова 
прыгайте по склонам до прохода в стене. 
Заметив шар наверху, спокойно идите впе- 
ред и, как только шар покатится, разво- 
рачивайтесь и бегите назад. Увернувшись 
от него бегите дальше. Ту же технику при- 
дется применить и ко второму шару. В кон- 
це коридора Вы заметите треснутую плит- 
ку. Проваливаться на ней не нужно, поэто- 
му зайдите на нее и быстро отскочите на- 
зад. Затем уже аккуратно слезайте в образо- 
вавшееся отверстие (даже при таком спосо- 
бе Вы потеряете около трети энергии). В 
большой комнате найдите вращающийся 


Сцион, стреляйте в него до тех пор, пока он 


не взорвется. По дрожанию экрана и зву- 
кам Вы уже поняли, что запущен механизм 
самоуничтожения и надо уносить ноги с 
этого острова. Но не огорчайтесь — по- 
стрелять на этом уровне еще придется, и не 
раз! Вооружитесь узи и бегите в следующую 
залу с двумя монстрами. Там просто спрыг- 
ните на камни с правой стороны моста. По- 


висните на руках, и затем спрыгните в глу- 


бокую яму у стены. Прыгайте с разбега к 
трещине в красной стене. Двигайтесь по 
ней вправо, избегая стрел. На правом ее 
конце спрыгивайте вниз. Не забудьте сде- 
лать сальто назад, чтобы не упасть в лаву. 
Идите потом в проход в следующую комна- 
ту. здесь нужно совершить прыжок через 
движущееся лезвие и над трещиной с ла- 
вой. Вас ждет ловушка в виде катящегося 
шара, но, проявив немного смекалки, Вы 
легко его обманете. Прыгните мимо лезвия 
(не стойте слишком близко от него). Потом 
осторожно, медленно пройдите мимо пик 
или прыгайте через них. Но с обваливаю- 
щейся площадки придется быстро сделать 
еще один прыжок вперед на твердую зем- 
лю. Пройдя дверь, Вы окажетесь в длинной 
пещере. В дальнем ее конце увидите пло- 
щадку с несколькими предметами. Повер- 
нитесь налево, Вы увидите оранжевую тре- 
щину, за которую можно схватиться. Сде- 
лав это, двигайтесь вправо и достигните 
второго секрета (три большие аптечки — 
это не мелочь). Подойдите спиной к краю 
площадки, примерно посредине, и сделайте 
сальто назад. Вы окажетесь на наклонной 
колонне, начнете съезжать вниз, и чтобы не 
упасть в лаву, прыгните вперед еще раз. За- 
тем развернитесь направо и прыгайте впе- 
ред вниз к началу туннеля (или используй- 
те трещину в стене). Теперь советую задер- 
жать дыхание —нужно пробежать через 
три хрупкие площадки и дижущееся лез- 
вие (начинайте бежать в тот момент, когда 
лезвие в крайнем левом положении). Или 
просто повисните на краю обрыва, кото- 
рый раньше скрывали провалившиеся пло- 
щадки и шар прокатится над Вами. В лю- 
бом случае бегите вправо, в коридор. Сбе- 
гите вниз и увернитесь от шара, покатив- 
шегося за Вами. Повернитесь направо и 
начинайте съезжать в тот момент, когда 
лезвие будет в крайнем положении. Спрыг- 
ните вниз и бегите не останавливаясь до 
красной двери мимо вытекающей лавы 
(можно прыгнуть в самый последний мо- 
мент). Включите рубильник и вбегайте в 
дверь. Справа возьмите две обоймы, потом 
развернитесь и приготовьтесь к еще одно- 


VINDIWE 


му сложному трюку. Бегите дальше и, у ca- 
мого края, прыгните на другую сторону 
ямы (шар прокатится над Вами, поэтому не 
торопитесь влезать вверх). Так Вы окаже- 
тесь в комнате с факелами. Спокойно пры- 
тайте по самым краям площадок, иначе за- 
горитесь или окажетесь в воде (но не стоит 
стоять слишком долго —здоровье будет 
таять). В следующей комнате увидите ма- 


ленький водный бассейн далеко внизу, лез- 
вие и хрупкую плитку. Если хотите взять 
третий секрет, то придется выполнить сло- 
жный трюк, но опыт у Вас уже есть. Пры- 
тайте с места на плитку, быстро влезайте 
вверх и прыгайте с разбега дальше мимо 
лезвия. Чтобы покинуть комнату с секре- 
том, подойдите к самому краю площадки, 
сделайте один (!) осторожный шаг назад и 
прыгайте с места прямо в колодец с водой 
(не промахнитесь). Плывите в следующую 
комнату, возьмите обоймы и приготовь- 
тесь к встрече с Натлой. Да, та женщина, ко- 
торая чуть было не скинула Лару в пропасть 
в заставке перед этим уровнем, жива. И к 
тому же она стала летающим демоном, ко- 
торый очень хочет Вашей смерти. Исполь- 
зуйте узи и аптечки по мере надобности (их 
количество покажет Ваш уровень мастерст- 
ва). Покончив с ней вбегите в проход на 
уровне пола за несколькими обоймами. По- 
том возвращайтесь обратно и взбирайтесь 
в проход над черными камнями. В конце 


коридора придется прыгать по вершинам 
двух колонн. Вбегите в следующий коридор 
и аккуратно спрыгните вниз в конце него. 
Повернитесь и совершите два прыжка с 
разбега по двум более высоким колоннам. 
Снова забегайте в коридор и спрыгивайте 
на колонну. Оттуда — прыжок с рабега на 
площадку под туннелем. Бегите по нему 
дальше и съезжайте вниз. Увидев уда- 
ляющуюся Лару, Вы с горечью пой- 

мете, что прошли не только этот ®.9 
уровень, но и ВСЮ игру. “ 


СТРАНА ИГР МАРТ, 1997 


Аи 


Алекс 


ЗДОРОВ 


Уже совсем скоро, через два с половиной месяца, выйдет продолжение «ОПЕРАЦИИ ГРОМОВЕРЖЕЦ» — «ОПЕРАЦИЯ ГЬЕДИ ПРАЙМ». Мы постараемся 
вставить туда как можно больше cool features с точки зрения дизайна, и нам очень хочется, чтобы все те, кто уже успел поиграть в «ГРОМОВЕРЖЦА», рассказа- 
ли нам о своих предложениях по миссиям, новым боевым частям и дизайну интерфейса. Пожалуйста, присылайте свои предложения по «ПАЙКУ» в «СТРАНУ ИГР» 
до 5-го марта — мы хотим сделать игру, которая вберет в себя все наилучшее, и обязательно учтем ваши пожелания в работе над «ГЬЕДИ ПРАЙМ». 


ля того, чтобы стать прославленным 
ассом Колониальных Сил, недоста- 
точно одной быстрой реакции, хотя с 
ней, конечно, лучше. Необходимо 
знать положительные и отрицатель- 
ные стороны своей техники и техники против- 
ника и уметь использовать эти знания на прак- 
тике. Сюда относятся знание «Пайка», его воо- 
ружения, знание вражеских частей, их характе- 
ристик и основные тактические приемы веде- 
ния боя. Не отрицая того-факта, что практика 
есть практика, ниже идет 
ряд сведений, которые могут 
помочь вам не только выжить в труд- 
ной ситуации, но и по праву войти В 
элиту пилотов. 
Примечание: Если 
хотите попракт 


ваться в каких-нибудь приемах, специаль- 
но для Вас существует дуэльная кампа- 
ния, в которой Вы можете поэкспери- 
ментировать с любой вражеской тех- 
никой. 


Оружие «Пайка» H «Хайнда» 
Пулемет «Aggressor» 
Обладает высокой скоро- 
стрельностью и средней 
дальностью. Является ос- 
новным оружием «Пайка» и «Хайнда». 
Огнемет «Cheetah» 
Обладает высокой поража- 
ющей способностью про- 
тив незащищенной или 
слабо защищенной техники. Удобен при уничто- 
жении пехоты в ближнем бою. 


Плазма-пушка «Сазрег» 
ыы? При хорошей поражающей 
. способности и высокой 
дальности стрельбы хороша только при точной 
стрельбе по причине низкой скорострельности. 
Применяется в основном при уничтожении пехо- 
ты на дальних расстояниях. 


= > Стандартные ракеты 


o we Лучше всего использовать 

эти ракеты на медленно 

двигающихся или неподвижных целях, когда не- 

обходимо как можно быстрее их уничтожить; на- 

пример, десантные «Киты» и «Гигрицы», оборо- 

нительные башни и т. д. Особенно эффективны 
при двойном пуске. 


Самонаводящиеся ракеты 


Fao a) Лучше всего использовать 


У а против подвижных и силь- 

ых боевых единиц противника — например, 
против «Хайндов». Также эффективны в случае 
уничтожения конвоев или десантных отрядов. 


Гранатомет 
Незаменим при плавании 
и в минных полях, а также 


при уничтожении засев- 
ших на крышах зданий снайперов. Полезен в усло- 
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Тяжелая пехота 
Обладает повышенной 
защитой и вооружена 
портативными ракетны- 
ми установками, пред- 
почтительно уничтожа- 
ется прицельными оче- 
редями в момент переза- 
рядки. 


«Скауты» 


Легкие вертолеты, воору- 
жены — скорострельной 


пушкой, чрезвычайно мо- 
бильны, однако обладают 
слабой броней и имеют 
несколько уязвимых мест в защите пилотской ка- 
бины. 


Мега-ракеты 
В единичных миссиях ис- 
пользуются при уничто- 
жении ключевых целей: 
больших отрядов против- 
ника, укрепленных районов. взлетно-посадочных 
полос и т.д. Вряд ли стоит использовать просто так 
это мощнейшее оружие — лучше подождать до 
подходящей цели. В некоторых случаях стоит пр; 


«Хайнд» 

Тяжелый вертолет, во- 
оружен ракетными ус- 
тановками, располо- 
женными под пилонами по бокам корпуса, и снаб- 
жен отличной защитой. Является одной из са- 
мых опасных частей противника. Слабым 


ность. При уходе от его ра- 
кет лучше двигаться в сто- 

рону, противоположную 

той, с которой он выпус- 
кает ракету. 


палочке. 


Враги 
Легкая пехота 
Обладает слабой защитой, вооружена 
как правило, автоматическим ор 


ем, особой опасности не предста 
Вражеский аналог Пайка, обла- 


дает сравнимой с Пайком мо- 
бильностью, однако меньшей чем 
у Пайка защитой. Вооружен либо 
скорострельными пулеметами, либо 
ракетными установками, имеет пробелы 
в защите экипажа. 

Защитная башня «Цербер» 
Хорошо укрепленная самонаводя- 
щаяся артиллерийская установка, 
обычно устанавливается либо под 
водой, либо внутри платформ, име- 
ются модификации как с автоматическим ору- 
жием, так и с реактивными снарядами. Особенно 
уязвимы в моменты развертывания и свертыва- 
ния. Особенно опасны для тяжелых и инертных 


вертолетов. 


Мины 

Минные поля располагаются в ос- 
новном в ключевых местах баз про- 
тивника, часто комбинируются со 
скрытыми «Церберами», снабжены 
системами «свой-чужой» и реагируют на близкое 
присутствие надводных частей противника. Суще- 
ствуют две модификации — поверхностные: рас- 


полагаются прямо Ha поверхности, и подводные: 
всплывают в случае контакта. Обе уничтожаются 
гранатометом. 


«Кит» 
и «Тигрица» 

Основные средст- 
ва для транспор- 
тировки грузов и 
десанта, практически не 
имеют вооружения, но 
обладают превосходной 
защитой. Внимание: 
уничтожение десантных 
«Китов» и «Тигриц» еще не означает уничтожения 
десанта! Если в момент уничтожения «Кит» захо- 
дил на посадку, а «Тигрица» швартовалась к бере- 
гу, то большая часть десанта выживает и 


Приемы 

пилотирования 

Одна из лучших рас- 
кладок клавиатуры - Аи 
О назначаются на уско- 
ренное смещение влево/вправо, 
W и $ на ускоренное движение 
вперед/назад, пробел на пуск pa- и 
кет, Ctrl на стрельбу, и стрелки“ 
курсора — как обычно: движение У и 
поворот <2/=>. Данная раскладка позволяет 
без судорожного перемещения рук совершать 
самые сложные маневры. 

Маневрирование является одной из важ- 
нейших составляющих для выживания пилота. 
Базовым тактическим приемом является уход 
скольжением вправо-влево, применяющийся 
например при уходе от ракет противника. Бо- 
лее сложным приемом, однако практически не- 
заменимым в бою, является «обводка», когда 
вместе со смещением в одну сторону произво- 
дится поворот в противоположную. Данный 
прием позволяет двигаться кругами вокруг 
противника, постоянно изменяя свое местона- 
хождение и при этом держать его под непре- 
рывным обстрелом. На низких уровнях слож- 
ности очень успешным оказывается прием 
«тачанка», при котором «Пайк» непрерывно 
двигаясь задним ходом обстреливает и уничто- 
жает вражеские части, которые пытаются его 
нагнать. Также на первых уровнях не следует 


забывать о «стравливании» — при случайном 
попадании вражеских частей в своих те звере- 
ют, и начинают отстреливаться. При большой 
концентрации сил это приводит к массовым 
потасовкам во вражеском стане. Результат 
очевиден. При борьбе с надводными частями 
противника иногда бывает полезно блокиро- 
вать им путь или попытаться загнать их в угол. 
При борьбе с воздушными силами также мож- 
но использовать вражеские «Киты», и иногда 
даже «Хайнды», прячась у них под 
брюхом. Универсальным же приемом 
при борьбе с множеством воздушных 
или надводных сил противника явля- 

==ется боковая атака, при KOTO- 
рой «Пайк», используя факт 
большого радиуса разворота вражеских час- 
тей постоянно двигается так, чтобы быть у 
них в боковой мертвой зоне. Единственным 
условием для выполнения этого приема яв- 
ляется наличия большого свободного 
пространства. 


Особенности пилотирования 
«Пайка» и «Хайнда» 

Ключевыми особенностями «Пайка» яв- 
ляется его мобильность в сочетании с отличной 
защитой и существенной огневой мощью. Мо- 
бильность позволяет ему быстро появляться и 
исчезать, уворачиваться от вражеских ракет и 
вести бой против превосходящих сил против- 
ника за счет использования тактического ма- 
неврирования, защита позволяет пилоту выжи- 
вать под непрерывным огнем вражеской пехо- 
ты и выдерживать прямое попадание ракет 
противника. Все это в сочетании сего отличной 
огневой мощью позволяет ему выполнять ши- 
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фактором, нет смысла тратить самонаводящие- 
ся ракеты на одиноких пехотинцев; используй- 
те другие дружеские части, например, сыграйте 
роль приманки, заманив вражеские силы на хо- 
рошо укрепленную собственную базу; также по 
возможности помогайте и прикрывайте свои 
части — атака с нескольких сторон одновре- 
менно часто бывает смертельной; по возмож- 
ности используйте принцип «разделяй и власт- 
вуй» — например, можно отгонять и 
уничтожать поодиночке охрану вра- 
жеского конвоя. 
у Особенностями «Хайнда» яв- 
ляются его превосходная 
защищенность и от- 
личная огневая мощь. 
Защита «Хайнда» и запас 
ракет позволяют ему в 
одиночку штурмовать ох- 
раняемые базы средней сло- 
жности и уничтожать транс- 
портные конвои противника. 
Однако платой за эти возможности 
является его низкая маневренность. 
Это и определяет круг его операций: в основ- 
ном это операции по бомбардировке и уничто- 
жению вражеских баз и охране собственных, 
особенно при угрозе нападения. 

Ряд правил: «Хайнд» не «Пайк», в куче до- 
статочно сильных врагов он не протянет, не 
считайте его неуязвимым; в отличие от «Пайка», 
«Хайнд» практически не успевает увернуться от 
вражеских ракет; используйте рельеф местности 
и структуру построения вражеских баз для защи- 
ты от ракет неприятеля; используйте, по возмо- 
жности, пути, непроходимые для мор- 
ских соединений, и проходы в горах — 
часто это помогает. 
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› справа внизу — 


лазеров. Купите 2 лазера (Stream Laser), 2 раке- 
ты (Brute Missile);.a из модулей я рекомендую 
обязательно Afterburner Enchancer MK I (Усо- 
вершенствованный ускоритель, модификация 
1); и Coolant МКТ (Охладитель, модификация 
1). Подробные объяснения смотрите в главе 
«ОБОРУДОВАНИЕ»: 

Теперь у Вас есть вооруженный корабль, 
и Вы можете отправляться в путь. Но куда и за- 
чем? Во-первых, конечно же «с целью наживы». 
Во-вторых, чтобы разобраться, кто виноват в 
той катастрофе, в которой выжили только Вы. 


IV. Как нанять напарника 

Я рекомендую. сначала нанять напарни- 
ка. Напарники в этой игре отличаются дейст- 
вительной способностью оказывать реальную 
помощь. Зайдите в BULLETIN BOARD. Здесь 
Вы видите предложения по наймугрузовых ко- 
раблей (CARGO SHIP) и напарников (WING- 
МАМ). Чем больше цена найма (HIRE). напар- 
ника, темвыше его квалификация итем лучше 
его корабль и вооружение. Щелкните на понра- 
вившемся Вам напарнике. Перед Вами его кар- 
точка с подробной информацией: 

МАМЕ— Имя 

SHIP — Корабль 

RATING — Рейтинг 

QUOTE — Цитата 

BACKGROUND — Дополнительная ин- 
формация 

Вы можете нанять его (АССЕРТ) или от- 
казать (DECLINE) 


V. Как купить товар 

Теперь Вы не одиноки в своем первом 
полете. Но куда лететь? Ближайшей планетой 
является АпНиг. Чтобы как-то окупить свой 
полет, хорошо бы сейчас купить какой-нибудь 
товар; а потом продать его подороже. Эти дей- 
ствия производятся на бирже (СОММО- 
DITIES). Зайдитетуда. 

По кругу расположены символы катего- 
рии товаров: 

INDUSTRIAL — Промышленные товары 

MEDICAL — Медицинские товары 

ЕООР — Пищевые товары 

HARDWARE — Оборудование 

LUXURIES — Предметы роскоши 

ORES — Минералы 

BLACK MARKET — Товары черного 
рынка 

Вообще-то разницу цен на различных 
планетах можно’ узнать только эксперимен- 
тально. Но я могу сказать, чтозс Hermes'a на 
Anhur выгодно возить медицинские товары. 

Маленькая тонкость — в отличии от Pri- 
vateer I, здесь Вы не сами перевозите товары 
для продажи, а нанимаете специальный транс- 
портный корабль. 

Прямо на бирже Вы можете нанять стан- 
дартный грузовой корабль (HIRE STANDART 
CARGO SHIP). Это самый дешевый грузовик 
«Gea Transit», грузоподъемность 250 т., 5 отсе- 
ков. Грузоподъемность — максимальный вес 
товара, который" можно загрузить в корабль. 
Количество отсеков показывает; сколько типов 
товара может перевозить корабль. Более грузо- 
подъемные корабли (Ogan, Monolith) можно 
нанять также, как и напарника, в BULLETIN 
BOARD. 

Итак, наняв транспорт, покупайте товар. 
Щелкните сначала на символе категории това- 


ров (красный крест), затем на нужный товар, 
(напр. MEDIKIT), затем на BUY TONS столько 
раз, сколько тонн товара хотите купить. Чтобы 
продать товар, щелкайте на SELL TONS. Край- 
няя правая колонка — разница цен покупки и 
продажи (в процентах). 

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ !!! Купив това- 
ры черного рынка, будьте готовы к тому, что, 
едва завидев Вас, все корабли вооруженных сил 
немедленно ринутся в атаку. Устоять против 
них будет очень сложно. 

Теперь у Вас есть корабль, напарник и 
транспорт с грузом. Можно взлетать. Выйдите 
с биржи (стрелка в правом верхнем углу экра- 
на) и с терминала вообще (ГОСОЕЕ). Но неп- 
лохо бы перед взлетом сохранить игру и на- 
строить необходимые параметры. 

6) управляющие клавиши 

Сейчас, когда Вы на планете, активны 
следующие клавиши и комбинации: 

<Alt+X> — Выход из игры 

P— PAD (Personal Access Directory) 

в) PAD — это записная книжка, борт- 
журнал, карта и главное меню «в одном флако- 
не». 

Нажмите клавишу P, чтобы включить 
PAD. Сейчас перед Вами пустой главный экран 
РАО, с четырьмя треугольными значками по 
краям. 

Нижний значок (стилизованный компь- 
ютер) — это главное меню. Щелкайте мышью 
на нужном пункте меню, чтобы записать/загру- 
зить игру или чтобы отключить/включить 
нужную опцию (музыка, звуки и т.п.). 

Верхний значок на экране PAD (похож 
на листок бумаги-с записями) — это журнал, 
STATUS DIARY. 

Щелкнув на него, Вы увидите: 

ЕМТКУ — Текущая запись дневника 
(верхний левый угол экрана) 

NUMBER OF ENTRIES — Количество 3a- 
писей 

NEXT DIARY ENTRY — Следующая за- 
пись (нижний левый угол экрана) 

В правой верхней части экрана — справка 
о Вашем финансовом состоянии (CREDITS) 

CREDITS — «Свободных» денег. 

CARGO — Стоимость груза 

SHIP — Стоимость корабля 

EQUIPMENT — Стоимость оборудова- 
ния 

TOTAL — Общая сумма 

Ниже следует Ваш рейтинг, как пилота (в 
начале игры он= GREEN, зеленый) и количест- 
во сбитых врагов (NUMBER OF KILLS) 

Левый значок (стилизованный корабль) 
— текущий статус Вашего корабля, SHIP 
INVENTORY: 

SHIP — Тип Вашего корабля. 

MODULES — Установленные модули 

MISSILES — Ракеты 

GUNS — Пушки 

SOFTWARE — Программное обеспече- 


ние 
SYSTEM STATUS — Состояние систем 
ARMOUR — Броня 
СОММ$ — Связь 
FLIGHT CONTROL — Управление поле- 
том 


AFTERBURNER — Ускоритель 
WEAPONS — Вооружение 
SHIELDS — Защитные поля 


Характеристики оружия 

Цена. Она остается неизменной во всей 
игре. 

Мощность. Количество условных еди- 
ниц, которое оружие отнимает от защиты вра- 
га. 

Потребление энергии. Чем больше этот 
показатель, тем быстрее пушка перегревается: 

Скорострельность. Количество выстре- 
лов-в секунду. 

Юружие 


Stream Laser 600 
Stream Laser MK'2s. 7000. 
WolPLaser 3000 
FluxBeain 5000 
Flux Beam МК” 8000 
Massilon Cannon 10000 
Кгауб- 4 16000 
Stream Laser. Хорошая пушка для начина- 
ющих. Если их у Вас больше двух, то с Вами уже 
можно считаться. Эта пушка не так быстро на- 


гревается, как остальные. 

Stream Laser МК2. Хорошая ‘дальность 
стрельбы. Наносит больший, чем оригинал, 
урон врагам, хотя нагревается быстрее: 


Volt Laser. Полезен для тех,кто любит 
ближний бой. Не используйте его, пока доста- 
точно не приблизитеськ врагу. Тактика близко- 
го боя, когда после атаки требуется совершать 
облет вокруг своей жертвы, позволяет не особо 
беспокоиться O HarpeBe оружия. 


Flux Beam. Рекомендуется для ведения 
дальнего боя. Не настолько. мощное оружие, 
как МК2, особенно если использовать его с 
очень большого расстояния. 


Flux Beam МК2. Лучшее оружие в игре 
для ведения дальнего боя. В-ближнем 6010 оно 
также эффективно, но для этого все-таки лучше 
использовать Volt Laser. 
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Mass Ion Cannon. Эта пушка He перегре- 
вается, поэтому для Hee. He требуется покупка 
системы охлаждения. Наибольший эффект от 
ее применения достигается в ближнемои сред- 
нем бою. 


Kraven Mark 4 Laser. Самый мощный ла- 
3ep, HO OH становится доступен только после 
прохождения миссии Ральфа’ МакКлауда. 
Очень быстро перегревается, поэтому для него 
требуется самая мощная система охлаждения, 
особенно если у Вас их установлено больше од- 
ного, 


Ракеты 

Ракеты в данной игре неявляются основ- 
ным оружием, поэтому их следует использо- 
вать только в связке с пушками. 

Snipe Missile. Цена: 100. Мощность: 450. 
Максимальная скорость 1000. Максимальное 
ускорение: 600. Максимальная скорость изме- 
нения траектории: 60 градусов/сек. 

Самая слабая ракета. Ее наводку можно 
легко сбить. простым маневром.. Используйте 
против.неподвижных целей. 


Brute Missile. Цена: 150. Мощность: 650. 
Макс. скорость: 1120. Макс. ускорение: 640. Ма- 
ксимальнаяскорость изменения траектории: 85 
градусов/сек. 

Данная ракета с легкостью уничтожает 
квадрант брони и защиты у Military Destroyer. 


Brute. МК2. Цена: 200. Мощность: 800. 
Макс. скорость: 1200. Макс. ускорение: 672. Ма- 
ксимальная скорость изменения ‘траектории: 85 
градусов/сек. 

Менее мощная чем оригинал. Уничтожа- 
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TARGETING — Наведение на цель 

Правый значок (стилизованный контей- 
нер) — текущий статус Вашего товаровоза, 
CARGO INVENTORY: 

Сначала идет таблица товаров: 
COMMODITY QUANTITY PRICE PAID VALUE 
товар количество куплен стоимость 
TONS CR 
тонн по цене 
TOTAL 
Итого 

Потом дополнительные данные: 

CARGO SHIP — Грузовой корабль 

HIRE FEE PER TRIP (СВ) — Плата за 
один рейс 

BAYS REMAINING: — Осталось свобод- 
ных отсеков 

CAPACITY REMAINING (TONS): — Ос- 
талось «свободной грузоподъемности» 

TERMINATE HIRE AND SELL ALL 
STOCK — Прервать наем грузовоза и продать 
все товары. 

Сохраните. игру (ЗАУЕ САМЕ, затем в 
свободной позиции наберите свое имя и на- 
жмите <Ещег> ) и покидайте планету — «Leave 
Негтез». 


3. В пространстве 

Вы в космосе. Если у Вас установлен 
джойстик, перед взлетом Вам будет предложе- 
но откалибровать его. Для этого установите 
указатель (белое пятно) в центр красного квад- 
pata и щелкните мышью Ha) EXIT, Если джой- 
стика нет, придется обойтись только мышью. 

а) Управление кораблем. 

Любые маневры: осуществляются джой- 
стиком или мышью. Стрельба лазерами вклю- 
чается левой кнопкой мыши или первой кноп- 
кой джойстика. Активизирование различных 
устройств, пуск ракет, переключение точки об- 
зора — все это производится с помощью клави- 
атуры. Список активных клавиш и комбинаций 
можно получить, нажав <Alt-H>. Вот их значе- 
ние: 

ГУправляющие клавиши 

Переключение точки обзора: 

Fl Вид из кабины 

F2 Вид налево 

F3 Buy направо 

F4 Вид назад 

Е5 Вид на свой корабль 

F6 Вид в направлении цели 

Е7 Вид цели 

Е8 Buy с "преследующей камеры" 

F9 Вид с неподвижной точки 

Е10. Вид "Кинематографический" 

ЕМ Вид "Обозреватель" 

Прицеливание 
Ближайшая цель 
Следующая цель 
Предыдущая цель 
Ближайшая враждебная цель 
Ближайшая дружественная цель 

<SHift 1>...<SHift 0> — Присвоить теку- 
щей цели номер .. (от 1 до 0) 

1... 0 — Переключиться на цель номер .. 
(от 1 до 0) 

Двигатель 

+ увеличить скорость 

- снизить скорость 

] скорость на максимум 

[ скорость Ha минимум 

Tab ускоритель (форсаж) 


фан 


] прыжок 


Управление оружием 

SpaceBar Огонь пушек 

Enter Пуск ракеты 

BackSpace Выброс мины/имитатора 


Е Включить/выключить все пушки 
Н Выбрать оружие в текущем окне 


М Включить/выключить выбранное 
оружие 
Коммуникация 


С Включить/выключить режим комму- 
никации 

1...9 Выбрать объект переговоров 

1...9 Выбрать фразу или команду, кото- 
рую надо передать объекту 

Открытие/закрытие окон 
Коммуникация 
Состояние защиты и повреждения 
Ракеты 
Пушки 
Мины/имитаторы 

Специальные средства: 

Т Подобрать груз 

О Прием сигналов бедствия 

<Alt В> — Включить BSE (см. Оборудо- 
вание) 

<Alt S> — Взорвать ядерную бомбу 
(Nuk'em) 

<Alt W> — Включить "Искривляющий 


щит 


возбо 


<Alt N> — Перейти в режим навигаци- 
онной карты. 

Е Быстрый поиск (в режиме навигаци- 
онной карты) 

<Alt D> — Перейти в электронный днев- 
ник 

<Alt X> Выход 

<Alt K> Выход и титры 

П. Указатели и индикаторы 

Примечание: BCE указатели и индикато- 
ры видны только в режиме «Вид из кабины» 
(Е1). 

В центре экрана находится неподвижный 
прицел. Когда в поле зрения попадает активная 
цель (см. Прицеливание), появляется малень- 
кий оранжево-коричневый кружок, немного 
впереди цели. Это «Указатель Упреждения». Он 
показывает, куда надо стрелять, чтобы попасть 
в движущуюся цель (учитывается скорость Ва- 
шего. корабля и скорость цели). Совместите 
прицел и Указатель Упреждения и стреляйте. 
Но не обольщайтесь: цель тоже хочет жить и 
все время меняет курс, уворачиваясь от Ваших 
зарядов. 

Справа от прицела находится вертикаль- 
ная шкала с двумя указателями: 

левый — указатель мощности двигателя 

правый — указатель скорости корабля 

Вокруг прицела перемещается синий тре- 
угольник — навигационный указатель. Он ука- 
зывает направление на текущую’ навигацион- 
ную точку (см. Навигация). Там же имеется 
желтый треугольник — указатель цели. OH yKa- 
зывает направление на текущую цель. Когда 
цель ИДЕНТИФИЦИРОВАНА (см. Выполне- 
ние Миссий), указатель меняет цвет на крас- 
ный. 

Вверху экрана находится ‘индикатор ско- 
рости (Velocity), указатель количества топлива 
(длинная зеленая полоска), индикатор состоя- 
ния гипердвигателя (короткая полоска). 

С индикатором скорости все просто -он 


показывает числовое значение (м/с). Длина 3e- 
леной полоски отражает количество топлива, 
которое у Вас осталось. Топливо расходуется 
только в режиме форсажа (клавиша Tab). За- 
правка происходит на любой планете или кос- 
мической базе. 

Длина полоски’ индикатора состояния 
типердвигателя отражает готовность корабля к 
прыжку. После прыжка полоска имеет нулевую 
длину. По мере подготовки гипердвигателя к 
прыжку полоска удлиняется, ее цвет — оранже- 
вый. Когда полоска принимает зеленый цвет - 
корабль готов к прыжку. Красный цвет инди- 
катора означает принципиальную невозмож- 
ность прыжка — присутствие враждебных ко- 
раблей, повреждения и т.д. Если полоска инди- 
катора приняла свой первоначальный размер, 
но осталось оранжевой — это значит, что Вы 
достигли пункта назначения (или он не был 
указан). 

Внизу экрана находится радар. Тем, кто 
хоть раз играл в Elite, будет понятен принцип 
его действия. Тем же, кому более привычен 
стандартный вид радара в Wing Commander — 
достаточно нажать <Alt-R> для смены режима. 

Белая точка = текущая цель, синяя точка 
— нейтральный (дружественный объект), крас- 
ная точка — пират, зеленая точка — полиция (во- 
енный корабль), желтая точка — не корабль. 

Под радаром = индикатор дальности 
действия радара. 

Еще ниже — индикатор перегрева пушек. 
Удлинение красной полоски означают повы- 
шение температуры пушек. Когда температура 
достигает критического значения, приятный 
женский голос произносит «Guns overheating !» 
(пушки перегреваются!), и пушки отключают- 
ся на некоторое время, чтобы температура упа- 
ла. 

При включении режима прицеливания 
(любая из клавиш «Прицеливание») в левом 
нижнем углу появляется индикатор состояния 
текущей цели. 

ТУРЕ — тип цели 

RNG — расстояние до цели 

SPD — скорость цели 

ID — идентификатор цели 

Цвет схематического изображения цели 
означает ее принадлежность: 

Красный пират (враждебная цель) 

Синий торговец, охотник, грузо- 
вик (нейтральный корабль) 

Зеленый полиция, 
рабль (обычно дружественные) 

Желтый не корабль (ракета, груз, 
капсула) 

Правее схематического изображения на- 
ходится индикатор попаданий, состояния бро- 
ни и защитных полей. Внешнее (голубое) коль- 
цо — защитное поле. При попадании постепен- 
но уменьшается. Когда попаданий долго нет, 
восстанавливается. 

Внутреннее (желтое) кольцо — броня. 
Постепенно разрушается при попаданиях. В 
полете не восстанавливается. Ремонтируется на 
планетах и ремонтных базах. 

При попаданиях в Ваш корабль в правом 
нижнем-углу появляется индикатор состояния 
защитных полей и брони Вашего корабля. Он 
полностью аналогичен вышеописанному. 

Правее его появляется индикатор повре- 
ждений различных систем. 


военный ко- 


При включении режима коммуникации 
(клавиша С) в левом верхнем углу экрана появ- 
ляется меню коммуникации: пронумерован- 
ный список объектов. Нажмите цифру, соот- 
ветствующую номеру нужного объекта. Поя- 
вится изображение пилота’ этого. корабля и 
пронумерованный список фраз или команд, 
которые Вы можете передать. Нажмите клави- 
Illy, соответствующую нужной фразе. Все отве- 
ты компьютер произносит голосом. 

6) Навигация 

B.Privater II перелеты состоят из серий 
прыжков (Jump). Прыжки происходят между 
двумя соседними навигационными точками. В 
каждой такой точке находится или маячок, или 
планета, или космическая база. 

Задание маршрута производится в режи- 
ме навигационной карты (включается <Alt 


Белые точки маячки, 

Красная точка — Ваше текущее положе- 
ние, 

Цветные кружочки — планеты, 

Серые значки — космические базы. 

Мышкой укажите пункт назначения, ес- 
ли точно знаете, куда лететь. Если у Вас есть 
только номер маячка (Nav.Point), например, 
там назначена встреча с транспортом, нажмите 
клавишу <F>, наберите номер нужной точки 
или название планеты и нажмите <Ещег>. За- 
жав правую кнопку мыши, можно вращать 
карту (она является полностью трехмерной) 
вокруг всех осей. Посадка на планеты и косми- 
ческие базы производится так: 

Приближайтесь к планете или базе, пока 
He услышите сообщение вроде «You are flying to 
Course». 

Теперь запросите посадку: <C>, <1>, <1> 
Все. 

в) Выполнение миссий. 

Миссии, то есть оплачиваемую работу по 
сопровождению транспортов, разгрому пира- 
тов, спасению потерпевших бедствие и т.д., 
можно выбирать на планетах в BULLETIN 
BOARD. Щелкните на карточке с надписью 
MISSION. Вы увидите текст задания и размер 
оплаты (REWARD). Можете взяться за эту ра- 
боту (АССЕРТ) или отказаться от нее 
(DECLINE). Также, некоторые миссии можно 
получить на планетах, беседуя с людьми. И тре- 
тий вариант: во время полета включите устрой- 
ство приема сигналов бедствия. 

Через некоторое время к Вам может 
прийти сообщение с просьбой о помощи, есте- 
ственно не бесплатной. В Ваших силах согла- 
ситься или отказаться. Взявшись за миссию, вы 
периодически можете освежать в памяти текст 
задания-или координаты точки назначения, 
посмотрев в свой дневник (Diary). На планете 
это делается через PAD, а в пространстве - кла- 
вишами <АЁ D>. Часто требуется идентифи- 
цировать корабль. Для этого надо просто под- 
лететь к нему поближе, чтобы в графе ID вме- 
сто $$ появилось название или номер этого ко- 
рабля. Обычно, когда миссия выполнена (или 
окончательно провалена), Вам приходит соот- 
ветствующее сообщение (E-Mail). Или при по- 
садке на планету сообщение приходит на Bart 
PAD. 


Python Missile. Цена: 225. _Мощность: 
000. Макс. скорость: 1400. Макс. ускорение: 
800..Максимальная скорость изменения траек- 
тории: 95 градусов/сек. 

To же, YOM прошлая, только работает 
быстрее. 


Disrupter Missile. Цена: 250. Мощность: -. 

акс. скорость: 1160. Макс. ускорение: 560. Ма- 

симальная скорость изменения траектории: 90 
радусов/сек. 

Снижает скорость вражеского корабля до 
нуля ‘на несколько секунд, однако не наносит 
никакого“ущерба. Особенно эффективно ee ис- 
пользование против очень быстрых кораблей, 

аких как Jincilla Skull. 


Banshee Missile. Цена: 205. Мощность:--. 
акс. скорость: 800. Макс. ускорение: 480. Mak- 
имальная скорость изменения траектории: 90 
радусов/сек. 
Одна такая ракета на несколько секунд 
оставляет любую цель без защиты. 


Proximity Missile. Цена: 210. Мощность: 

2000. Макс. скорость: 880. Макс. ускорение: 616. 
аксимальная скорость изменения траектории: 
100 градусов/сек. 

За один раз уничтожает Military Destroyer. 
Большой радиус действия, хорошая скорость. 
Однако, эта ракета становится доступна только 

определенной части игры. 


Stingray Torpedo. Цена: 500. Мощность: 
8000. Макс. скорость: 200. Макс. ускорение: 600. 
Уничтожает Military Destroyer и отбирает 
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один квадрант 9Heprumy Monolith. 


Hellraiser Torpedo. Цена: 1000: Мощ- 
ность: 16000. Макс. скорость: 200. Makcsyckope- 
ние: 600. 

Уничтожает Military Destroyer, уничто- 
жает Monolith, забирает два квадранта энергии 
у Kiowan Cruiser. 

Торпеды очень медленные, поэтому не 
ждите, пока’они найдут свою цель. Отлетите 
подальше, а когда произойдет взрыв, верни- 
тесь изакончите.свою работу. 


Upgrades 
Ускорители Afterburner Enhancers. 
MK1. Цена: 4000. Увеличивает скорость и 
ускорение корабля на 10 %. 


MK2. Цена: 8000. Увеличивает скорость и 
ускорение корабля на 20 %. 


МКЗ. Цена: 14000. Увеличивает скорость 
и ускорение корабля на 30%. Доступен только 
в определенной части игры. 


Auto» Repair Units. Данные роботы-ре- 
монтники ремонтируют BCe;KpoMe 6poHN He- 
посредственно во время боя. Имеются две мо- 
дели. 
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МКЕ!. Цена: 8000. Ремонтирует за 5 се- 
кунд. 


MKz2. Цена: 16000. Ремонтирует за 3 се- 
кунды: 


Системы охлаждения. Coolant Units. 

Данные системы позволяют вести непре- 
рывный огонь более. продолжительное время, 
не перегревая пушки. 

MK1. Цена: 6000. Увеличивают скорость 
охлаждения на 30 %. 


МК2. Цена: 12000. Увеличивают скорость 
охлаждения на 50 %. 


MK3. Цена: 24000. Увеличивают скорость 
охлаждения на 110 %. 


МКА. Цена: 48000. Увеличивают скорость 
охлаждениятна 150 %. 


Зые 4 Сепегаюог Enhancers. Ускорители 
восстановления защиты. 

Скорость восстановления защиты для 
всех кораблей одинакова, независимо от мощ- 
ности этого. щита. При установке ускорителя 
восстановления защиты, сравните предполага- 
емые затраты на данную операцию с теми, ко- 
торые последуют за покупкой корабля © более 
мощной защитой. 

МК1. Цена: 7000. Время восстановления 


защиты: 65% от обычного. 


МК.. Цена: 14000. Время восстановления 
защиты: 55% от обычного. 


MKS. Цена: 25000. Время‘восстановления 
защиты: 50% от обычного. Будет доступна 
только в определенной части игры. 


Warp Shields. Делают Ваш корабль неуяз- 
вимым в течении 20 секунд. Их можно.исполь- 
зовать только один раз в пять минут. Они бу- 
дут доступны только после определенных со- 
бытий, по цене 25000. 


Вирусное и ядерное оружие 

BSE. 

Компьютерный вирус, способный сде- 
лать вражеский корабль или пушки крупных 
кораблей неуправляемыми на 10 секунд. Уст- 
ройство ВЕ ‘можно использовать 4 раза, © ми= 
нутными перерывами на перезарядку. Ero мо- 
жно'использовать с расстояния 200-300 кликов. 

BSE 1. Цена 12000. Шансы на успех: 50%. 


BSE 2. Цена 18000. Шансы на успех: 75%. 
Модель BSE 1 оснащена возможностью 
предотвращения ее случайного использования, 
когда цель недоступна или ее нет вообще. До 
достижения пятого уровня сложности, шансы 


на то, что Ваш вирус достигнет цели очень ве- 
лики, однако позже враги будут применять 
фильтры сигналов. 

Signal Filter. Фильтр сигналов. 

Противоядие против вирусов. 

Цена: 6000. Шансы на блокирование ви- 
руса: 50%. 4 


Ядерная бомба. 
Радиус действия до 500 кликов. Взрыва- 
ется через 5°секунд после запуска и уничтожает 
все насвоем пути, кроме Вашего корабля. Поэ- 
тому в миссиях по спасению или защите ее‘ис- 
пользование противопоказано. 

Цена 4000. Максимальный ущерб: 14000. 


Mine and Decoy Launchers. Установки"по 
запуску мини ловушек. 

Установки`по запуску мин содержат по 
10 мин, а установки по-запуску ловушек содер- 
жат по 15 последних. Ловушки/мины и уста- 
новки продаются вместе. Все мины и ловушки 
действуют в течении 20`секунд. 

Hi-Explosive mines. 

Наносят максимальный ущерб 900 еди- 
ниц, а их действиеграспространяется_на 300 
кликов. Чем ближе объект к эпицентру взрыва, 
тем болыше. ущерба OH emy принесет. Вредит 
также и самому игроку. Цена 150. 


Proximity mines: 
Xora “OHM наносят только 700 единиц 
ущерба, они более чувствительны и взрывают- 
ся каждый раз, когда что-либо-к ним прибли- 
жается, кроме ‘вашего корабля. Радиус дейст- 
вия: 400 кликов. Цена: 200. 


В принципе, это та же Disrupter Missile, 
только без системы наводки, и менее мощная. 
Выводит из строя управление корабля на не- 
сколько секунд. Цена: 350. 


Decoys. Ловушки. 
Ловушки отвлекают на себя ‘направлен- 
ные на Вас вражеские ракеты. Их существует 
две модели. 
MK1. Цена 400.-Шансы на успех: 50 %. 


MKz2. Цена 800. Шансы на успех: 75. %. 
Чем больше Вы ‘выпустите ловушек; тем 
вышешансы их эффективного действия. 


ПРИМЕЧАНИЕ: По ходу игры будет по- 
являться новоеоружие и оборудование. 


Корабли 

Все космические корабли, присутствую- 
щие в игре, можно разделить на два класса: 

Малые корабли (fighters) и Большие ко- 
рабли (Capital Ships). 

Вам предстоит пилотировать малые ко- 
рабли. Всего в начале игры предоставляет- 
ся четырнадцать типов кораблей, которых Вы 
(были 6 деньги) могли бы купить и пилотиро- 
вать. 

Кроме того, существует четыре пират- 
ских клана, каждый со своими кораблями, и во- 
оруженные силы (Military); также со своей тех- 
никой. 

Каждый малый корабль обладает рядом 
параметров, которые необходимо учитывать: 

MAXSPEED Максимальная скорость 
(1ед = 96м/с) 


АСШТУ Маневренность 
SHIELDS Защитные поля 
ARMOUR Броня 


GUN MOUNTS 
пушек 


Подвески для 


MISSILE MOUNTS Подвески для 
ракет 

MODULE MOUNTS Подвески для 
модулей 


Исходя из того, что для Вас важнее, и сле- 
дует выбирать себе корабль. 

Единственный корабль, который может 
себе позволить игрок, начиная игру, это Straith. 
Один из самых медленных кораблей (288 м/с), 
маловооруженный, со слабой защитой... У не- 
то, на мой взгляд, только одно преимущество: 
он очень маленький, и в него трудно попасть. 

Вот все четырнадцать кораблей и цены 
на них: 


Drakkar 90 000 
Danrik 250.000 
Duress 60 000 
Faldari 160 000 
Faldari МКП 125 000 
Freij 180 000 
Straith 10 000 
Velacia 20 000 
Skecis 85 000 
Kalrechi 110 000 
Aurora 34 000 
Shaman 17 000 
Jendevi 45 000 
Tcarus 105,000 


Отсюда видно, что следующим кораблем 
(по доступности цены) должен. стать Shaman, 
но я бы рекомендовал накопить еще немного 
денег и брать сразу Velacia. Этот корабль гораз- 
до быстрее и намного компактнее. Алпересев со 
Straith на Shaman, не сразу привыкаешь к его 
табаритам. И те залпы, которые раньше про- 
шли бы мимо, приходятся прямо в бок. А так, 
корабль — дело вкуса. Мне нравится [сагаз, и я 
не променяю его даже на Danrik, хотя денег 
хватит. Смотрите на параметры и выбирайте! 

Почти все пиратские корабли не будут 
представлять серьезную угрозу (если их не сто 
штук, конечно) лично для Вас. Вот транспорт - 
другое дело. Только и-успевай от него пиратов 
OTTOHATD. 

Одним из самых опасных (для меня) пи- 
ратских кораблей является Jincilla Scull, дейст- 
вительно похожий на череп. Очень скоростной 
и маневренный, он легко уходит от ракет, а из- 
за его почти плоского корпуса надо очень по- 
стараться, чтоб попасть в него из пушек. Осте- 
регайтесь (пока не купите скоростной корабль) 
миссий, так или иначе 


связанных с Jincilla 
Pirat Clan. 


Заключение 
Со всех точек зрения — 
превосходная игра. 
Полная свобода дей- 
ствий. Все зависит от 
Вас — станете ли Вы 
мирным торговцем, 
наемником-профес- 
сионалом или крово- 
жадным пиратом. Но, 
что бы Вы He выбрали, 
желаю Вам успехов! 
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асто победа в сражении зависит не 

только от действий войск на поле 

боя, но и от их подготовки к сраже- 

нию. Игра Cyber Storm не стала ис- 
ключением. Кроме самих боев, которые 
в принципе лежат в основе любой воен- 
ной стратегии, создатели данного про- 
дукта уделили не меньшее внимание их 
планированию и подготовке. Все буду- 
щие битвы берут свое начало в Вашем 
главном штабе, а именно в Негс Вазе. 
Именно там и будет закладываться ос- 
нова ваших побед. Стратегия успеха 
проста — выбрав миссию, подобрать 
роботов и соответствующе оснастить их 


This |5 8 зпее2у mission 


Mission 4 


оборудованием и пилотами. Чтобы в 
этом не возникло особых проблем, я 
предлагаю экскурсию по территории 
Herc Base . Начнем с Командного центра 


. 
COMMAND CENTER 

В Cyber Storm нет точной сюжет- 
ной линии, вместо этого Вы, как коман- 
дующий, должны будете каждый раз вы- 
бирать одно из предлагаемых заданий. 
Игрокам предлагается выбор из восьми 
миссий двух типов: добыча руды 
(Mining) и непосредственно военные 
действия (Military). 

Первый тип прост и не отличается 
особым разнообразием. Как правило, 
необходимо собрать с определенной 
планеты требуемое количество руды 
(Ore), ну a если чувствуете в себе силы, 
то можно будет попутно уничтожить 
вражеских роботов, 
гичным занятием. Но лучше всего все- 
таки уничтожить противника и собрать 
всю доступную руду, тогда Ваше возна- 
граждение, 
Простой совет по выполнению таких за- 
даний: мощные роботы отстреливают 
врага, а в это время пара легких роботов 
собирают полезные ископаемые. Но не 
забывайте, главная задача состоит имен- 
но в сборе руды, так что постарайтесь на 
первых порах не вступать в конфликт с 
врагом. 

Боевые миссии делятся на несколь- 
ко типов: патруль территории (Patrol 
territory), уничтожение базы противни- 


занятых анало- 


как минимум, удвоится. 
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СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ 


ка (Destroy base), охрана объекта 
(Defend installation), внезапная атака 
(Quick assault) и разведка 
(Reconnaissance). 
Самая простая миссия — это па- 
труль территории. Здесь Вам 
придется просто-напросто 
уничтожить всех роботов про- 
тивника. Наиболее интересной, с 
точки зрения тактики, являются 
уничтожение вражеской базы 
или защита своей. В первом 
случае наиболее важным являет- 
СЯ правильный выбор направле- 
ния удара, а во втором — пра- 
вильная расстановка своих сил, 
так как враг не заставит себя осо- 
бо долго ждать. 

Внезапная атака является, навер- 
ное, самой захватывающей частью иг- 
ры. При ее выполнении нужно пом- 


Sensei Class 


нить, что Bac выбросят непосредствен- 
но в расположение противника, поэто- 
му использование легких роботов неце- 
лесообразно. Здесь главным выступает 
не скорость, а мощь брони и 
оружия. 

Разведка — самая мир- 
ная миссия в игре, так как Вам 
категорически запрещено вхо- 
дить в конфликт с противни- 
ком. Цель миссии: обнару- 
жить базу противника и вер- 
нуться на транспорт. Для это- 
го идеально подходит макси- 
мально облегченный робот 
«Shadow» с мощным радаром 
и парой ускорителей «оуег- 
drive». 

При выборе боевого за- 


дания, игрокам стоит также обратить 
внимание на тип планеты, на которую 
Вас пошлют. К примеру, не стоит 
начинать игру с миссии проходящей на 
ледяной планете с ядовитой атмосферой 
и повышенной радиацией. Лед снижает 
подвижность роботов, той же особенно- 
стью обладают горы, зыбучие пески, во- 
доемы и т.д. Кроме того, лед сильно 
уменьшает вероятность точного попа- 
дания. Нажав дважды на правую клави- 
шу мышки, Вы можете получить пред- 
ставление о типе местности, на которой 
расположены войска. 

Негс Вау. Не менее важное мес- 
то, чем Command Center. Здесь покупа- 
ется, совершенствуется, ремонтируется 
и продается основа Вашей боевой мо- 
щи, гигантские роботы Херки. По мере 
прохождения, игрокам станут доступны 
следующие их разновидности: 

1. Shadow. Наиболее лег- 
кий, быстрый и дешевый ро- 
бот, что делает его прекрасной 
машиной для сбора руды. Если 
установить на него мощный 
сканер, то он превращается в 
отличного разведчика. В по- 
единке с врагом у него прак- 
тически нет никаких шансов 
победить, так что можно его 
не экипировать оружием, ос- 
тавьте, быть может, только ра- 
Его низкая стоимость 

позволяет использовать этот 
тип робота как камикадзе, установив на 
нем самоликвидатор Self-destructer. Ho 
помните, что мощность взрыва зависит 
от массы робота. 


кеты. 


2. Sensei. Более мощный вари- 
ант Shadow. Обычное применение — 
сбор руды или разведка в боевых усло- 
BMAX. 

3. Remora. Еще один легкий po- 
бот. Его можно использовать как для 
сбора ископаемых, так и в качестве 
штурмовика. 

4. Одге. Средний боевой робот. 
Основа вашего войска в начале игры. 
Оснащен двумя парами лазеров и пуш- 
ками. По мере возможности, этот тип 
роботов желательно заменить его более 
совершенным вариантом «Demon». 

5. Demon. Самый мощный робот 
игры. Имеет возмож- 
ность установки любых видов вооруже- 
НИЯ. 


первого этапа 


6. Giant. Прекрасный робот для 
уничтожения врага с пробитым защит- 
ным силовым полем. В начальном вари- 


анте вооружен тремя парами пушек. 

7. Веарег. Становится доступен 
только на втором этапе игры. Обес- 
печьте его достойным пилотом, для то- 
го чтобы максимально использовать все 


его возможности. 

8. Juggernaut. Мощнейшая бо- 
евая единица в игре. По мере прохожде- 
ния игры, Вы сможете установить на не- 
го любое доступное орудие. 

Враг также имеет в своем распоря- 
жении несколько типов роботов: они 
менее мощны, зато более подвижны, ос- 
нащены мощными радарами и побеж- 
дают количеством, либо опираясь на ог- 
невую поддержку стационарных ору- 
дий, что происходит значительно чаще. 

1. Verminus. Робот — камикад- 
3e, самый мелкий представитель про- 
тивника, как правило, оснащен Self dis- 
tructer и разрядником ELF, но прак- 
тически не имеет защиты. Такие роботы 
во множестве охраняют вражеские по- 
стройки, атакуют они с наименее защи- 
щенной стороны, т.е. сзади. 

2. Parasite. Другой легкий po- 
бот, реальной опасности He представля- 
ет, т.к. имеет слабое вооружение и защи- 
ту, да и встречается редко. 

Следующие два типа применяются 
противником для сбора руды, поэтому 
встречаются в основном в миссиях типа 
Mining. 


3. Cerebrus. Медлительный, сла- 
бо вооруженный робот — просто рудо- 
добывающий комбайн. 

4. Arachnus. Очень подвижный 
робот, вооружение которого делает дос- 
таточно опасным для Ваших легких и 
средних роботов. Уничтожьте их первы- 
ми. 


5. Specter. Это разведчик Кибри- 
дов, этот быстрый робот доставит вам 


много неприятностей. Во время боя 
specter часто смещает плоскости силово- 
го щита, чем очень затрудняет свое 
уничтожение; увидев ваш транспорт, 
сразу постарается атаковать его. 

6. Malignus. Очень часто 
встречающийся механизм, наряду с дру- 
IMM средним роботом — genocite, соста- 
вляет основную часть вооруженных сил 
Кибридов. 

7. Genocite. По своей сути, это 
тот же Malignus, но с другим, более 
мощным, оружием. 

Далее следует вершина боевой мо- 
щи Кибридов: 

8. Hades. Старший брат 
Genocite. Оснащен мощным ракетным 
комплексом и защитным экраном. Ана- 
логичен по своему классу роботу типа 
Demon. 


cere ae em 
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9. Nihilus. Аналог нашего робота 
Reaper. Мощнейший робот Кибридов. 
Он, конечно, не выдержит поединка с 
Juggernaut, но даже в одиночку способен 
значительно ослабить Ваши силы. 


Экипировка Робота 

При выборе оружия необходимо 
учитывать несколько его основных ха- 
рактеристик, которые доступны для 
просмотра при совершении покупки. 
Базовыми показателями служат даль- 
ность стрельбы, измеряемая в количест- 
ве шестигранников, способность проби- 
вать силовой экран и способность про- 
бивать броню. Далее можно обратить 
внимание на проникающее действие 
оружия, число возможных выстрелов и 
площадь поражения. Последнее обстоя- 
тельство особенно важно на более позд- 
них этапах игры, т.к. при применении 
многих типов оружия можно зацепить и 
своих. 

Разработка оружия и техники про- 
исходит автоматически, по мере дости- 
жения игроком «тех- 
нического уровня». 

В игре представлено два основных 
типа вооружения. 

1. Оружие требующее бое- 
припасов. Его применение не тратит 
энергию, тем самым не снижается под- 


определенного 
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вижность робота во время боя. 

2. Энергетическое оружие. 
При его применении используется энер- 
THA, так что если Вы захотите его ис- 
пользовать, то желательно предвари- 
тельно закончить движение. 

По принципу действия оружие де- 
лится еще на несколько видов. 

1. Missile. Ракеты. Оружие, 06- 
ладающее максимальной дальностью 
поражения и высокой точностью попа- 
дания, но малой поражающей способно- 
стью. Рекомендуется для применения 
против незащищенного врага. 

2. Саппоп. Средняя дальность — 
около 10 шестигранников, невысокая 
поражающая способность, но предоста- 
вляет возможность многократного при- 
менения за один ход. Основное приме- 
нение - добивание врага. По мере воз- 
можности следует сменить на более 
мощное (Advanced Technology). 

3. ELF. Оружие, использующее 
электронные пучки. Хорошо разбивает 
силовые экраны, имеет высокую прони- 
кающую способность, но очень малень- 
кую дальность, всего 2 шестигранника. 

4. Plasma. Мощное универсаль- 
ное оружие. Действует как против бро- 
ни, так и против силового поля. Даль- 
ность стрельбы невысока, около 10 шес- 
тигранников. 

5. Energy. Всевозможные лазе- 
ры. Это еще один тип универсального 
оружия, но, в отличие от Plasma, облада- 
ет большей дальностью действия. Одна- 
ко пробивная способность ниже. Этот 
тип оружия является основным для 


Орте. 

6. А4уаптсеа _ р 
Technology. Новейшие" _ 
разработки. Этот = 


оружия использует раз- 
личные электромагнит- 
ные излучения и потоки 
элементарных частиц. В 
зависимости от природы 
действия обладает спо- 
собностью пробивать ли- 
бо силовые поля, либо 
броню. В общем, данный 
вид вооружения имеет 
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высокую дальность действия 
и отличную пробивную спо- 
собность. Различные виды 
Paticle Gun являются прекрас- 
ной заменой пушек у Giant. 


Дополнительные уст- 
ройства 

Опишем лишь только их ос- 
новные типы. 

1. Добывающие уста- 
новки (Extractors). Необ- 
ходимы для сбора руды. Не 
забудьте включить их перед 
работой. 

2. Ускорители (Overdrive, 
Antigrave). Повышают подвижность 
вашего робота. 

3. Маскирующие устройства 
(ECM - electronic counter mea- 
sures). Снижают вероятность попада- 
HHA. 

4. Восстанавливающие уст- 
ройства (Repair device). Позволяют 
устранять повреждения робота во время 
боя. 

Последние два типа 
должны быть у роботов обя- 
зательно. Все остальные час- 
ти роботов не требуют осо- 
бого описания. Здесь прави- 
ло одно — устанавливайте 
все самое совершенное, ори- 
ентируясь по их стоимости. 

Ознакомившись с «же- 
лезом», можно приступать к 
усовершенствованию робо- 
тов. При установке нового 
оборудования необходимо 
следить за показанием 
датчика подвижности, 
иначе на поле боя Ваш робот просто не 
сдвинется с места. 

Закончив подготовку робота к 
бою, следует посадить в него пилота, ко- 
торый сможет полностью воспользо- 
ваться возможностями машины. Для 
этого следует перейти на фабрику по из- 
готовлению и обслуживанию продуктов 
генной инженерии, биодермов, которые 
и будут сидеть в кабинах Ваших боевых 
роботов. 
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Bioderm Facility 


Каждый биодерм имеет ряд харак- 
теристик: величина жизненного цикла, 
способность владеть различными вида- 
ми оружия, командирские качества. 

Универсальные пилоты имеют вы- 
сокую цену, поэтому при покупке 
обычного биодерма следует обращать 
внимание на его максимальные характе- 
ристики и помещать в соответствую- 
щего робота, который в свою очередь 
следует стараться оснастить одним ти- 
пом оружия, для того чтобы биодерм и 
робот работали как единый организм. 
Например, Giant, оснащенный пушками 
будет сражаться намного лучше, если в 
его кабину посадить пилота, у которого 
показатель Саппоп будет максималь- 
ным. Однако врожденные способности 
можно еще улучшить, посадив биодер- 
ма в тренировочное кресло. 

Командирские же качества также 
являются немалой составляющей в вы- 
боре пилота. Командиры имеют способ- 
ность повышать боевой дух остальных 
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биодермов и поддерживать их стабиль- 
ность во время боя. 

Итак, выбрав миссию, подготовив 
соответствующих роботов и посадив в 
них подходящих им пилотов, можно 
будет смело идти в бой. Дав команду 
начала миссии (Launch Mission), транс- 
портный корабль переместит Вашу ко- 
манду на поле бое, где и будет происхо- 
дить вторая, быть может, самая важ- 
ная часть игры. 


Атака 
Для поражения про- 
тивника необходимо 
пробить его защитное 
а затем через 
брешь вести огонь на 
поражение. Это обсто- 
ятельство определяет 
организацию войск. 
Для того, чтобы без 
лишних хлопот рас- 
правится с врагом, ну- 
| жно, чтобы все выст- 
- релы шли в одно и то 
№ же место, чего можно 
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достигнуть соответствующей расста- 
новкой роботов. Отряд делится на не- 
сколько групп, по три-четыре робота в 
каждой. 

Пример состава группы. Два робо- 
та типа Demon и один Giant. Первые 
пробивают защиту противника, а гигант 
пробивает броню и доводит дело до 
конца. Число роботов в группе огра- 
ничено необходимостью ведения отня в 
одном направлении. 

Всегда неплохо иметь хотя бы од- 
ного разведчика (Sensei), так как его 
мощный сканер позволяет раньше заме- 
тить врага, а значит открыть по нему 
огонь. Не забудьте, что некоторые виды 
оружия роботов превосходят по дально- 
сти сканеры. 

Лучше всего с начала уничтожить 
мелких, подвижных роботов, т.к. они 
могут атаковать Ваши войска с тыла. 
После этого займитесь самыми мощны- 
ми, постарайтесь если не уничтожить, 
то хотя бы максимально повредить их. 
Во время Вашего хода вражеские робо- 
ты имеют возможность контратаковать, 
то есть выстрелить в нападавшего непо- 
средственно после действий игрока. Это 
не опасно для Ваших роботов, но при 
этом враг часто смещает поврежденный 
участок своей силовой защиты в другое 
место, и приходится все начинать 
сначала. Особенно часто такое происхо- 
дит после применения Plasma Cannon, 
реже при применении лучевого оружия, 
и никогда не происходит при атаке ра- 
кетами. 

Во время самого боя можно еще 
улучшить возможности биодермов. Для 
этого необходимо щелкнуть мышью на 
изображении пилота, затем использо- 
вать один из стероидов Jackup. Это при- 
несет временное преимущество, однако 
потом скажется на продолжительности 
жизни биодермов, а также на их гене- 
тической стабильности. Этого можно 
избежать, применив другой стероид: 
Placidex. 


При выполнении миссии иногда 
очень утомляет передвижение войск, 
поэтому не забывайте о функции Move- 
ment. Робота можно направить в любое 
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место на карте, не зависимо от его под- 
вижности. Невыполнимый за данный 
ход отрезок пути будет обозначен крас- 
ным, чтобы продолжить передвижение 
робота, воспользуйтесь командой соп- 
tinue (для всех роботов соп- 
tinue all). Команда Following 
Бу заставляет последующего 
робота двигаться за предыду- 
щим. 


Оборона 

Для снижения вероятно- 
сти попадания следует с умом 
использовать детали рельефа. 
Это особенно касается раз- 
ведки. Для того, чтобы по- 
лучить более полное описа- 
ние местности, достаточно 
просто нажать на клавишу 
«М» и выбрать из появившегося меню 
необходимую Вам информацию о рель- 
ефе этой планеты. 

Кроме этого робот имеет возмож- 
ность приседать (Crouch), поэтому, если 
Ваша машина еще способна двигаться, 
необходимо ее спрятать. И вообще, сле- 
дите за тем, чтобы Вам хватило энергии, 
если что, убежать в укрытие и 
присесть. Если же это не уда- 
ется сделать, то хотя бы скон- 
центрируйте максимальное 
количество энергии защиты 
с той стороны, с которой Вам 
грозит наибольшая опас- 
ность. Для этого просто пере- 
местите мышью на датчике 
защиты концентрацию энер- 
гии из центра к необходимо- 
му краю. 
ыы Если робот был контратако- 
ыы | ван, необходимо провести 
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операцию распределения энергии по 
всему защитному полю, зайдя в опцию 
Shield. А если у Вас имеется восстанови- 
тельное устройство, то можно будет 
провести починку робота. Для этого ну- 
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жно щелкнуть на изображении робота в 
нижней части экрана и перейти в режим 
починки. Там игрокам будет доступна 
информация по всем повреждениям ро- 
бота в бою. 

И еще одно пожелание: никогда не 
ленитесь записывать результаты прохо- 
ждения, начиная от оснастки роботов и 
кончая всем остальным. Это обстоятель- 
ство позволит игрокам сэкономить зара- 
ботанные на поле боя деньги и драгоцен- 
ное время. Уделяйте как можно больше 
внимания именно подготовке к битве, не 
рвитесь сразу в бой. И хотя приведенные 
выше советы по прохождению игры и не 
являются законом для всех, а также не 
описывают полностью все нюансы про- 
хождения игры до мельчайших подроб- 
ностей, последовательное их выполне- 
ние позволит Вам без особого тру- 
да получить максимальное удов- 
летворение от игрового процесса. 
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Angel’s 
Amber 
Arcane 
Arch-Angel’s 
Awesome 
Azure 
Blessed 
Blue 
Bountiful 
Brass 
Bronze 
Brutal 
Burgundy 
Cardinal 
Cobalt 
Crimson 
Cryptic 
Dull 
Deadly 
Dilapidated 
Fine 
Flaming 
Glorious 
Glowing 
Godly 
Gold 
Heavy 
Holy 

Iron 

Ivory 
Jade 
Jagged 
King’s 
Knight’s 
Lapis 
Lightning 
Massive 
Master’s 
Metioric 
Mighty 
Monk 
Obsidian 
Pearl 
Plentiful 
Priest 
Red 
Saintly 
Sapphire 
Silver 
Soldier’s 
Steel 
Strong 
Sturdy 
Tin 
Topaz 
Useless 
Valiant 
Vicious 
Vulnerable 
Warrior’s 
Weak 
White 


Absorption 
Accuracy 


Префиксы и их значения 
Магия становится на один уровень выше 
Повышается противостояние всему на 27-33% 
Увеличивает время действия магии на 100 % 

Магия становится на два уровня выше 

Увеличивает броню до 131-140% 

Повышает противостояние молнии на 34-35% 
Увеличивает броню на 101 % 

Повышает противостояние молнии на 18-24% 
Увеличивает в три раза количество зарядов 
Снижает Chance to Hit Ha 1-5 % 

Увеличивает Chance to Hit Ha 1-5 % 

Увеличивает Damage на 154-182% 

Повышается противостояние огню Ha 53-60% 
Снижает потребление магии на 50% 

Повышает противостояние молнии на 87% 
Повышает противостояние огню на 29% 
Увеличивает время действия магии на 50% 
Уменьшает Damage Ha 27% и Chance to Hit Ha 2% 
Увеличивает Damage Ha 51-74% 

Уменьшает AC на 1-5 

Увеличивает Damage на 52-68% и Chance to Hit Ha 6-18% 
Добавляет 1-10 к Damage от огня 

Увеличивает АС на 26 

Увеличивает время действия магии на 25% 

Защита: +180%, НР: +60 

Увеличивает Chance to Hit на 26-30% 

Увеличивает урон на 76-99% 

Увеличивает броню на 155% 

Увеличивает Chance to Hit Ha 6-10% 

Увеличивает противостояние обычной магии Ha 44-53% 
Повышается противостояние всему на 43% 
Увеличивает Damage на 31-49% 

Увеличивает Damage на 153%, и Chance to Hit на 97% 
Увеличивает Damage на 108%, и Chance to Hit на 35% 
Повышается противостояние молнии на 42-50% 
Добавляет от 2 до 20 к Ватаде от молнии 
Увеличивает Damage на 101-227% 

Увеличивает Damage на 122% и Chance to Hit Ha 42% 
Увеличивает Chance to Hit Ha 66-76% 

Увеличивает АС на 11-15 

Снижает потребление магии на 10% 

Повышается противостояние всему на 37% 
Повышается противостояние обычной магии на 37-40% 
Увеличивает в два раза количество зарядов 
Снижает потребление магии на 25% 

Повышается противостояние огню на 11-24% 
Увеличивает броню на 119-129% 

Увеличивает противостояние молнии на 54% 
Увеличивает НИ на 16-20% 

Увеличивает Damage на 144% и Chance to Hit на 18% 
Увеличивает Chance to Hit Ha 11-15% 

Увеличивает AC на 6-10 

Увеличивает АС на 1-5 

Уменьшает Chance to Hit на 9% 

Повышает противостояние всему на 13-90% 
Уменьшает Damage на 100% 

Увеличивает АС на 16-18 или броню на 57% 
Увеличивает Damage Ha 100-145% 

Уменьшает АС на 6-10 

Увеличивает Damage на 52-95% и Chance to Hit на 14% 
Уменьшает Damage на 26% 

Повышает противостояние обычной магии на 12% 


Суффиксы и их значения 
Уменьшает Damage на 3 единицы 
Увеличивает меткость на 11-15 пунктов 
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Bear Отбрасывает врагов назад 

Ва!апсе Быстрое восстановления после удара 
Blood Уменьшает жизнь на 5% 

Brilliance Увеличивает магию на 11-15 единиц 


Brittleness Уменьшает Выносливость на 30% 
CraftsmanshipYBenuuuBaeT выносливость на 52-84% 
Deflection Уменьшает Damage Ha 4 единицы 


Dexterity Увеличивает меткость на 1-5 единиц 
Disease Уменьшает жизненную силу Ha 1-5 единиц 
Draining Уменьшает магию Ha 7 

Drake Увеличивает ману Ha 7 

Dyslexia Уменьшает магию Ha 1-5 

Eagle Увеличивает макс. HP на 11-13 

Fear Пугает монстров 

Feather Уменьшает урон от ловушек Ha 50% 

Fire Оружие производит огонь 

Fox Увеличивает макс. НР Ha 3 

Fragility Уменьшает Durability Ha 90% 

Frality Уменьшает силу Ha 8 

Giant Увеличивает силу на 18 и все атрибуты на13-15 
Нагтопу Самое быстрое восстановление сил после удара 
Haste Ускоряет атаку 

Heavens Увеличивает все атрибуты Ha 12-15 
Hiding Невидимость 

Нуепа Увеличивает макс. ману на 1-3 

Jackal Уменьшает макс. HP на 2 

Jaguar Увеличивает макс. HP Ha 8-18 

Leech Высасывает 3% жизни или маны 

Light Увеличивает радиус света Ha 20% 
Lighting Оружие производит молнии 

Ноп Увеличивает Damage Ha 92 

Maiming Увеличивает Damage на 3 

Magic Увеличивает магию Ha 1-5 

Might Увеличивает силу Ha 6-10 

Mammoth Увеличивает НР на 90 

Mind Увеличивает магию Ha 6-10 

Moon Увеличивает все атрибуты Ha 6-10 

Night Уменьшает радиус света Ha 20% 
Obfuscation Невидимость 

Paralysis Уменьшает Меткость Ha 6-10 

Pit Уменьшает все атрибуты Ha 6-10 

Plenty Увеличивает шансы на попадание на 15 % 
Ромег Увеличивает силу на 11-15 

Precision Увеличивает Меткость на 18 


Proficiency — Увеличивает Меткость на 6-10 
Protection Уменьшает Damage Ha 2 


Radiance Увеличивает радиус света Ha 40% 
Вауеп Увеличивает макс. ману на 8 
Serpent Увеличивает макс. ману на 18 
Shock Оружие производит молнии 
Sky Увеличивает все атрибуты Ha 1-5 
Зпаке Увеличивает макс. ману на 11-14 
Зогсегу Увеличивает магию на 18-22 
Speed Быстрее атака 
Stability Ускоряется восстановление после удара 
Stars Увеличивает все атрибуты Ha 9-15 
Stealth Невидимость 
Structure Увеличивает Durability Ha 105-120% 
Sturdiness Увеличивает Durability Ha 33-66% 
Swiftness Быстрая атака 
Tiger Увеличивает HP на 41 
Titan Увеличивает силу на 31 
Vampire Уменьшает ману на 5% 
Vileness Забирает ману у противника 
Vim Увеличивает Vitality Ha 11-15 
Vision Видны невидимые предметы 
Vitality Увеличивает Vitality Ha 1-5 
= SE = 
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Weakness Уменьшает силу на 1-5 
Wizardry Увеличивает магию на 27 
Wolf Увеличивает макс. НР на 25-32 
7 
Элексиры 
Название Возможности 
1 Elixir of Clumsiness — Уменьшает меткость 1-5 
2 Elixir of Dexterity Увеличивает меткость 1-5 
3 Elixir of Disillusion Уменьшает магию 1-5 
4 Elixir of Magic Увеличивает магию 1-5 
5 Elixir of Strength Увеличивает силу 1-5 
6 Elixir of Weakness Уменьшает силу 1-5 
7 Elixir of Vitality Увеличивает жизненную силу 1-5 
1 3 5 7 9 11 13 
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Zest Увеличивает Vitality Ha 6-10 

Zodiac Увеличивает все атрибуты Ha 17 -19 
Бутылочки 

Название Возможности 


Частично восстанавливает НР 
Полностью восстанавливает НР 
Частично восстанавливает ману 
Полностью восстанавливает ману 
Частично восстанавливает НР и ману 
Полностью восстанавливает НР и ману 


8 Potion of Healing 

9 Potion of Full Healing 
10 Potion of Mana 

11 Potion of Full Mana 

12 Potion of Rejuvenation 
13 Potion of Full 
Rejuvenation 


15 17 19 21 23 25 
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Заклинания 

Apocalypse — разбрасывает вокруг огромные шары огня 

Blood Star — очень эффективное оружие для борьбы с Succub 

Blood Ritual — здоровье героя переводится в ману 

Chain Lightning — чем-то похоже на заклинание Lightning, только ero 
выстрел отскакивает от одного нападающего к другому 

Firebolt — нацельтесь на противника и используйте это заклинание. 
Оно выстрелит небольшим сгустком пламени 

Fireball — схоже с Firebolt, но эффект намного больше 

Firewall — стена огня 

Flame Wave — движущаяся стена огня 

Flash — убивает всех живых существ в радиусе 8 квадратов 

Golem — на небольшое время появляется глиняный помощник 
Guardian — появляется трехглавый дракон, каждая голова которого 
атакует противника огненными шарами 

Healing — просто восстанавливает здоровье героя 

Heal Other — полезно только при игре нескольких игроков, так как 
лечит других 

Holy Bold — действует разрушительно на любого живого противника. 
Бесполезно в борьбе со скелетами, зомби ит. д. 

Identify — идентифицирует все найденные предметы 

Inferno — действует разрушительно на любого живого противника. 
Бесполезно в борьбе со скелетами, зомби ит. д. Особенно полезно на 


высоких уровнях 
Infravision — позволяет видеть всех живых противников за пределами 
обычной видимости 

Lightning — поражает электрическим 
противников, стоящих на одной линии 
Mana Shield — при использовании этого заклинания весь урон, нане- 
сенный герою, расходует не НР, а ману 

Nova — создает кольцо электричества вокруг героя, которое расхо- 
дится в разные стороны и поражает всех на своем пути 

Phasing — телепортирует с одного места подземелья в другое 

Repair — позволяет отремонтировать практически любой предмет ин- 
вентаря, правда каждое использование этого заклинания на предмет 
уменьшает его прочность 

Staff Recharge — его действие похоже на Repair, но используется 
только в отношении посохов 

Stone Curse — на некоторое время превращает любого живого про- 
тивника в камень 

Teleport — телепортирует героя в то место, куда укажете курсором 
Town Portal — создаются овальные ворота, позволяющие герою по- 
пасть наверх в город и вернуться назад на этот же уровень. 
Telekinesis — позволяет открывать двери и сундуки на расстоянии 
Bones spirit — летающий дух, настигая цель, отнимаету нее 1/3 жизни 


разрядом несколько 


УНИКАЛЬНЫЕ ПРЕДМЕТЫ 
ЗАЩИТА 


Шлемы: 
Название Требования Прочность Возможности 
1 Fools Crest нет М/А Все атрибуты: -4, Hit Points: +100, 
2 Gotterdammerung 50 силы 60 Все атрибуты: +20, Armor Class: 60, 
Урон от противника: -4, Уменьшение 
радиуса освещения на 40% 
3 Harlequin Crest нет 15 Armor Class: -3, Урон от противника: -1, 
Все атрибуты: +2, Hit Points: +7, MaHa: +7 
4 Thinking Cap HeT 1 Мана: +30, Уровень всех заклинаний: +2, 
Противостояние всему: +20%, 
Увеличивает прочность 
5 Undead Сгомп нет 50 Уменьшение жизни, Armor Class: 8 
6 Overlord’s Helm 25 силы 15 Armor Class: 6, Сила: +20, Меткость: +15, 
Жизненная сила: +5, Магия: -20, 
Изменяет прочность 
7 Veil of Steel нет 60 Armor Class: 18, Противостояние всему: +50%, 
Уменьшает радиус освещения на 20%, Защита: 
+60%, Мана: -30, Сила: +15, Жизненная сила: +15 
8 Rune mask N/A Неразрушима Armor Class: 5, Остальные параметры неизвестны 
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Название Требования 
1 Blackoak Shield = 18 силы 


2 Split Skull Shield нет 


1 Constricting Ring нет 


2 Етругеап Band нет 


3 Optic Amulet HeT 
4 Ring of Engagement нет 


5 Ring of Truth HeT 


Броня 

Название Требования Прочность Возможности 

1 Leather of Aut HeT Неразрушим Armor Class: 15, Сила: +5, Магия: -5, Меткость: +5 

2 Nightcape нет М/А Уменьшает радиус освещения на 40%, 
Меткость: +3, Неуязвимость, Позволяет видеть 
невидимое 

3 Rainbow Cloak HeT 22 Armor Class: 6, Все атрибуты: +1, Противостоит 
всему: +10%, Hit Points: +5, Увеличивает прочность 

4 Scavenger Сагарасе 40 силы 80 Урон от противника: -15, Armor Class: -9, Меткость: 
+5, Противостояние молнии: +40% 

5 Wisdom’s Wrap HeT 24 Магия: +5, Мана: +10, Противостояние молнии: 
+25%, Armor Class: 15, Урон от противника: -1 

6 Arkaine’s Valor нет 50 Armor Class: 25, Жизненная сила: +10, Урон OT 
противника: -3, Быстрое восстановление после удара 

7 Demonspike Coat 90 силы Неразрушима Armor Class: 100, Урон от противника: -6, Сила: +10, 
Противостояние огню: +50% 

8 Gladiator’s Bane 20 силы 135 Armor Class: 25, Урон от противника: -2, 


Все атрибуты: -3 


Щиты 
Прочность Возможности 
М/А Меткость: +10, Жизненная сила: -10, Уменьшает радиус 
освещения на 10%, Увеличивает прочность 
15 Armor Class: 10, Hit Points: +10, Сила: +2, Уменьшает радиус 


освещения Ha 10%, Изменяет прочность 


Кольца 


Название Требования Прочность Возможности 


Неразрушимо Противостояние всему: +100%, Постепенно 
теряются Hit Points 
Неразрушимо +2 ко всем атрибутам, Увеличивает радиус освещения 
на 20%, Быстрое восстановление после удара, 
Снимает половину вреда от ловушек 
Неразрушимо Увеличивает радиус освещения на 20%, Противостояние 
молнии: +20%, Урон от противника: -1, Магия: +5 
Неразрушимо Урон от противника: -2, Атакующий 
забирает 1-3 от урона, Armor Class: 5, Наносит урон противнику 
Неразрушимо Hit Points: +10, Урон от противника: -1, Противостояние всему: +10% 


ОРУЖИЕ 
Топоры 
Название Урон Требования Прочность Возможности 
1 Aguinara’s Hatchet 2-10 N/A 20 Магия: +10, Противостояние 
магии +100% 
2 Butcher’s Cleaver 4-24 N/A 25 Необычный урон, усиливает прочность, 
сила: +10 
3 Hellslayer 10-25 65 силы 60 +8 силы, +8 жизненной силы, +100% урон, 
. Hit Points: +25, Mana: -25 
) 4 Mangler 6-16 25силы 30 Урон: +200%, Меткость: -5, магия: -5, 
Mana: -10 
5 Messerschmidt’s Reaver 12-30 80 силы 75 Ypou: +200%, Hit Points: -50, 
Damage: +15, Fire Hit Damage: 2-12. 
увеличивает все атрибуты Ha 5 единиц 
6 Stonecleaver 8-20 50 силы 50 Hit Points: +30, Chance to Hit: +20%, 
+50% урон, Противостояние молнии: 
+40% 
7 Wicked Axe М/А 30 силы Неразр. Chance to НИ: +30%, +10 меткость, 
-10 жизненной силы, -5 урон от противника 
Дубинки и молоты 
Название Урон Требования Прочность Возможности 
1 Baranar’s Star 1-10 26 силы 60 Удар: +12%, Урон: +80%, Быстрая атака, 
Жизненная сила: +4, Меткость: -4, 
Изменяет прочность 
2 Crackrust 1-8 16 силы Неразрушим Все атрибуты: +2, Противостояние 
всему: +15%, Урон: -25% 
3 Cranium Basher 6-20 55 силы Неразрушим Урон: +20, Сила: +15, Противостояние 
всему: +5%, мана: -150 
4Gnarled Воо 1-6 М/А 20 Удар: +20%, Урон: +300%, Меткость: 
+10, Магия: +5, Противостояние всему: 
+10%, Armor Class: -10 
5 Hammer of Jholm 6-2 55 силы Неразрушим Урон: +4%, Удар: +15%, Сила: +3 
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Луки 
Название Урон Требования Прочность Возможности 
1 Blackoak Bow 1-6 25 силы, 25 точности 20 Меткость: +10, Жизненная сила: -10, Урон: 
+50%, Уменьшает радиус освещения Ha 10% 
2 Flamedart 2-5 25 силы, 30 точности 40 Огненные стрелы, Chance to НИ: +10%, 
Противостояние огню: +40% 
3 Needler 1-3 М/А 30 Chance to Hit: +50%, Быстрые выстрелы, 
Необычный урон предметам 
4 Rift Bow 1-4 20 силы, 20 точности 20 Редко стреляет, Быстрые стрелы, +2 урона 
от каждого выстрела 
Мечи 
Название Урон Требования Прочность Возможности 
1 Black Razor 1-4 N/A 5 Урон: +150%, Жизненная сила: +2, Изменение 
прочности 
2 Bonesaw 1-12 35 силы 36 Урон от каждого удара: +10, Сила: +10, Магия: 
-5, Меткость: -5, Hit Points: +10, Мана: -10 
3 Defender 1-8 17 силы 45 Armor Class: 5, Жизненная сила: +5, 
Chance to НИ: -5% 
4 Doombringer 6-15 50 силы 60 Chance to НИ: +25%, Урон: +250%, -5 со всех 
атрибутов, Hit Points: -25, Уменьшается радиус 
освещения на 20% 
5 Executioner’s Blade 4-8 25 силы 22 Урон: +150%, Hit Points: -10, Уменьшается 
радиус освещения на 10%, 
Увеличивает прочность 
6Falcon’sTalon 3-7 23cunbi 20 Удар: +20%, Урон: -33%, Меткость: -10 
7 Gonnagal’s Dirk 1-4 N/A 15 Меткость: -5, Урон от каждого удара: +4, 
Противостояние магии: +25% 
8 Grisword’s Edge 4-12 40 силы 50 Chance to Hit: +25%, Быстрая атака, 
Отбрасывает противника назад, Мана: +20, 
Hit Points: -20, Урон противнику от огня: 1-10 
9Gryphon’sClaw 4-8 — 20 силы 30 Урон: +100%, магия: -2, Меткость: -5 
10 Ice Shank 2-10 30 силы, 15 Противостояние огню: +40%, 
30 точности Изменяет прочность, Сила: +9 
11 Lightsabre 1-6 17 силы 25 Увеличивает радиус освещения на 20%, 
Удар: +20%, Противостояние молнии: +50% 
12 Shadowhawk 4-12 30 силы 50 Уменьшает радиус освещения на 20%, Удар: 
+15%, Противостояние всему: +5% 
13 Wizardspike 1-4 М/А 15 Магия: +15, Мана: +35, Удар: +25%, 
Противостояние всему: +15% 
14Gibbous Moon 4-12 30силы 50 +2 ко всем атрибутам, Урон: +25%, Мана: +15, 
Уменьшает радиус освещения на 30% 
15 Inferno 2-10 30cmunbi, 40 Урон противнику от огня: 2-12, 
30 точности Увеличивает радиус освещения на 30%, Мана: 
+20, Противостояние огню: 75% от максимума 
16 Grandfather 10-20 75 силы 100 Для одной руки, +5 ко всем атрибутам, 
Chance to НЕ: +20%, Урон: +70%, Hit Points: +20 
Посохи 
Название Урон Требования — Прочность Возможности 
1 Thundercall 5-10 N/A 30 Удар: +35%, Увеличивает радиус освещения 
на 20%, Удар молнией 
2 Staff of Shadows 4-8 N/A 35 Магия: -10%, Удар: +10%, Урон: +60%, 
Уменьшает радиус освещения на 20% 
3Gleamsong 2-4 N/A 25 Мана: +25, Сила: -3, Жизненная сила: -3, 
76 зарядов перемещения 
4 Storm Spire 8-16 М/А 45 Удар: +35%, Удар молнии, Увеличивает радиус 
освещения на 20% 
5Immolator 4-8 N/A 35 Защита от огня: +20%, мана: +10, жизненная сила: -5 1 


1260 год. Смерть короля повергла 
страну в хаос кровопролитных междоусоб- 
ных войн. Расколотая на враждующие 
графства некогда могучая держава нуждает- 
ся в новом мужественном и храбром короле, 
который сможет возродить ее и вернуть бы- 
лое величие. Итак, король мертв! Да здравст- 
вует король! 

Вы можете выбрать сражения на опре- 
деленной карте, пройти целую военную кам- 
панию или сыграть с друзьями по сети. Но 
принципы игры от этого не изменятся. Она 
проходит по турам, где каждый тур отожест- 
влен с временем года, все сражения идут в 
реальном времени, хотя можно пройти их и 
в автоматическом режиме. А теперь давайте 
ознакомимся с основными правилами игры. 


ze ile Help 


Pe 


Options 


Сельское хозяйство, добы- 
ча природных ресурсов, 
производство оружия 


Сельское хозяйство базируется на вы- 
рацтивании хлеба и разведении коров. Для 
организации нормального рациона питания 
ваших верноподданных необходимо выра- 
щивать пшеницу, для того, чтобы засеять 
одно свободное поле, нужно 5 корзин зерна, 
если у вас их нет, то поторопитесь закупить 
у торговца. Через четыре тура вы сможете 


| 
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собирать урожай, причем ка- 
ждое поле принесет по 12 
корзин. Для развитого граф- 
ства нужно 3-4 поля, выра- 
щивающих пшеницу, на ка- 
ждом из которых будет тру- 
диться 30 крестьян. С коро- 
вами дела обстоят куда про- 
ще, удерживайте общее ко- 
личество голов не менее 150, 
а лишних  продавайте 
кочующим торговцам. Это 
связано с тем, что при 
чрезмерном увеличении ста- 
да (более 260 голов) начина- 
ется падеж скота. Поэтому 
регулярно избавляйтесь от 
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Glacksmith, 


0 Smiths workins. 
ЗН produce 1 Rows next season. 


ОТИС on а wenpor to change production. 

леза или 0,4 тонны камня. Уникальным свой- 
ством всех разработок является то, что про- 
изводимые ими продукты являются общими 
для всех ваших графств. В дальнейшем они 
могут быть проданы, пойти на строительство 
замка или производство оружия. 

В кузнице вы можете заказать нужный 
вам тип оружия и запустить его в производ- 
ство. Оно всегда пригодится при создании 
армии или для торговли. 


Название Необходимо Необходимо 
тонн железа us дерева 
Лук 
(Bows) 13 
Пика 
(Pikes) 
Палица 
meses 
fee [a 
— 
(Crossbows) 
Латы 
18 4 


(Knight’s mail) 
Совет: 1-2 поля держите под паром - 
это поможет избежать потери уро- 
жайности зерна. 


излишка. Парадоксально, но факт, для нор- 
мального ухода за 1 коровой нужно 3 кресть- 
янина, выделяйте эти живые ресурсы для 


Совет: Нехватка продовольствия мо- 
жет послужить предпосылкой восста- 
ния крестьян 


нормального хода дела. 

Вам также придется наладить добычу 
древесины, железа и камня. В одном графст- 
ве может быть либо каменоломня, либо желе- 
зодобывающая шахта. Любую из разработок 
по мере необходимости можно остановить 
или начать добычу заново. За Typ | крестья- 
HHH может добыть 0,8 M3 леса, 0,8 тонны же- 


Совет: Постарайтесь захватить ней- 
тральную территорию с каменоломней 
или железодобывающей шахтой, в зави- 
симости от недостающего у вас произ- 
водства. Таким образом вы получите 


стратегическое сырье, отсутствующие 
у вас изначально. - 


Совет: Иногда стихийные бедствия: за- 
суха, наводнения и пр., уничтожают ва- 
ши поля. Направьте крестьян для обра- 
ботки этих угодий, и плодородие снова 
вернется. : 


Торговля 


Как мы уже отмечали, все операции с 
товарами осуществляются через кочующих 
по графствам торговцев. Дождавитись, ког- 
да их фургон пересечет границу вашей тер- 
ритории, зайдите в него, продайте или купи- 
те интересующий вас товар. Прайс-лист 
жадных торговцев: 


Название Необходимо Необходимо 
тонн железа | м3 дерева 
Лук 
(Bows) 16 32 


Палица 
(Maces) 
Меч 
(Swords) 


Арбалет 
(Crossbows) 


Латы 
(Knight's mail) 


Корзина зерна 
(Сгат) 
Тонна железа 
(Iron) 


im? леса 
(Wood) 


Тонна камня 
(Stone) 


Бочка эля 
(Ale) 


Совет: Продавайте излишки вашего 
производства - это основной способ по- 
полнения казны. 


Совет: Приобретайте эль, каждые 40- 
150 бочек (зависит от ситуации) кото- 
pozo способны повысить уровень счас- 
тья народа. 


Оказание помощи 


В случае, если одно из Вантих графств 
испытывает продовольственные проблемы, 
Вы можете направить помощь с любой 
своей территории. Для этого просто укажи- 
те, сколько зерна и коров нужно отправить, 
и распоряжение будет тот час же выполнено. 


Совет: Используйте эту опиию, толь- 
ко если речь идет о граничащих терри- 
ториях, т.к. продвижение продовольст- 
венного каравана очень медленно. 


Строительство замка 


Смутные времена, пришедшие на сме- 
ну былой спокойной и размеренной жизни, 
заставили думать о защите ваших владений. 
Вам представлено несколько проектов обо- 
ронительных сооружений, давайте рассмот- 
рим каждый из них. 

Застава (Wooden Pali- 
sade) — Самое примитив- 
ное оборонительное соору- 
жение, представляющие со- 
_ бой главную базиню, обне- 
сенную частоколом. Способ- 
на разместить гарнизон, не 
превьшнающий 150 воинов. 

Увеличивает сборы налогов 
на 50%. Для строительства за один сезон не- 
обходимо: 40 тонн камня, 400 м3 леса и 200 
крестьян. 


ой > 


ставы, которая теперь обне- 


дом частокола. Гарнизон 200 
воинов. Увеличивает сборы 
налогов на 75%. Для строительства за один 
сезон необходимо: 80 тонн камня, 800 Mm? ле- 
са и 400 крестьян. 

Нормандский замок 
(Norman Keep) — Первое 
каменное сооружение, от- 
личается от предыдущих 
значительно увеличенной 
обороноспособностью. Гар- 
низон 200 воинов. Уве- 
личивает сборы налогов на 
100%. Для строительства за 
один сезон необходимо: 1000 тонн камня, 
200 м3 леса и 800 крестьян. 


Рыцарский за- 


мок (Stone Cas- 
tle) — Централь- 
ная башня замка 
окружена мощной 
каменной стеной с 
дополнительными 
смотровыми баш- 
нями. Гарнизон 
400 воинов. Увеличивает сборы налогов на 
125%. Для строительства за один сезон необ- 
ходимо: 2000 тонн камня, 400 м3 леса и 1500 
крестьян. 

Королевс- 
кий замок 
(Royal Cas- 
Не) — Улуч- 
шенный вари- 
ант рыцарско- 
го замка, обне- 
сен рвом и 
имеет допол- 
нительные смотровые башни. Гарнизон 600 
воинов. Увеличивает сборы налогов на 
150%. Для строительства за один сезон необ- 
ходимо: 3000 тонн камня, 800 м3 леса и 2500 
крестьян. 


Совет: Не пытайтесь построить сразу 
самый мощный вариант замка, а посте- 
пенно модернизируйте уже построен- 
ный вами. 


Совет: Перед каждой ступенью модер- 
низации убедитесь, что у Вас хватает 
необходимых ресурсов, и постарайтесь 
перевести как можно больше крестьян 
на строительство. 


Совет: Не забудьте, что поврежденный 
в ходе длительной осады замок нужно 
отремонтировать. 


Совет: В случае расширения террито- 
рии не забывайте строить замки для 
‘укрепления обороны новых графств. 
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сена рвом с водой, а подсту— 
пы к главным воротам защи- — 
щены дополнительным ря- 


‚ 


Совет: Для увеличения скорости cmpou- 
тельства остановите все разработки и 
производство оружия в этом графстве. 


Дипломатия 


Никогда не мешает заручиться поддер- | 


жкой ближайнтих соседей, особенно в случае 
ведения крупной военной компании. От- 
правьте гонца, и он в течение одного тура 
выполнит задание. За один тур может быть 
отправлен только один гонец. Доступны 
следующие опции: 


Bptions Belp 


The Knight 


a : и Bispatch a gift. 


Che изв 


=? 
=?) = 
5 


Send an insult. 


@ffer an alliance. 


Отправить подарок (Dispatch a 
gift) — Хорошая возможность откупиться 
от назойливого врага, хотя полноценной 
эта функция становится только при сете- 
вой игре. 

Отправить комплимент (Send a 
compliment) — Иногда бывает полезно по- 
восторгаться, пусть даже отсутствующими 
качествами Вашего оппонента, особенно ес- 
ли в результате этого бесхитростного манев- 
ра его армии выберут себе другую мишень. 

Оскорбить (Send an insult) — Иде- 
альная возможность высказать все, что на- 
кипелоу Bac на душе. Однако приготовьтесь, 
ответ вашего противника будет является яр- 
ким примером грубости и жестокости сред- 
невековых нравов. 

Просить о военном альянсе (Of- 
fer an alliance) — При удачном исходе де- 
ла даст вам на время неплохого союзника и 
откроет добавочные опции дипломатии. 
Внимание: возможно заключение только од- 
ного военного альянса. Для смены союзника 
вам необходимо расторгнуть ранее за- 
ключенный альянс. 

Разорвать альянс (Тегтта!е 
аШапсе) — Без комментариев (опция ак- 
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тивна только при заключенном альянсе). 

Просить о помощи (Ask ally for 
help) — Если вам повезет, то отряд союзни- 
ков отправится на подмогу (опция активна 
только при заключенном альянсе и в случае 
нападения врага на территорию ваших 
трафств). 

Просить о совместной атаке 
(Ask ally to attack) — Если вы не в состо- 
янии рентить своих проблем в одиночестве 
при захвате чужого графства, бросьте клич о 
помощи. И, быть может, он найдет поддер- 


Raising an army in Southwest 


#4 @iappiness stays 
2H ft ~~ at 32Ф 
1163 ee 


There are no mercenaries currently aumilable for | 
hire in the county. 


HR 100 HK 100 Sy 100% 105 `\ 100 | 0 


500 Total wespons Gontinue = 


нию, HO вместе с его ростом растет и недо- 
вольство населения, падает миграция, созда- 
ются идеальные условия для бунта. 

Как хороший хозяин, следите за тем, 
что и в каком количестве ест ваш народ. Иде- 
альным является комбинированное меню, 
среднее между мясным и хлебным. При этом 

> равномерно расходуются продукты. Для ка- 
ь р ждого сезона (тура) можно установить свой 

southwest 7 рацион: м ео в 2-4 раза 
о 5 92 или наоборот увеличенный. Изменение ра- 
циона распространяется на все Ванти земель- 
ные владения одновременно. 
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Sent a compliment. = 


> 


Совет: Оптимальный налог 5-10%. 


> 


Совет: Старайтесь держать свой на- 
род на полном рационе питания и уве- 
личивайте его для притока миграции. 


Совет: При падении рейтинга Вашего 
‘управления ниже 25 пунктов возможна 
революция. 


Армия 


Армия может быть создана в любом 
вашем графстве при наличии оружия и дос- 
таточного количества крестьян. Или можно 
нанять наемников, эта опция становится ак- 
тивной раз в несколько туров в ваших горо- 
дах, но это дорогое удовольствие. Создан- 
ную армию можно использовать как гарни- 
зон для замка или послать сражаться с вра- 
гом. Создание осадных орудий возможно 
только при нападении на замок, но в этом 
случае Вапти части простоят несколько ту- 


жку (опция активна только при заключен- 
ном альянсе). 


Совет: Заключите военный альянс с 
граничащим с вашей территорией 
графством, пусть ваш союзник решает 
проблемы с движущимися в вашу сторо- 
ну вражескими армиями. 


Совет: Не скупитесь на комплименты. 
Вспомните Лопе де Вега: «Друзей вербу- 
8 S990 1265 Autumn 4075 Crowns. 

вость, тогда как = 
глупая кичливостьй к ' 

лишь умножает Nor 
нам врагов». 


theast 


Налоговая и 
продовольст-|; 
венная поли- 

тика : 


По умолчанию 
вам не платят налоги,“ 
но это не лучший спо- 
соб пополнения казны. 
Вы можете изменять 
процент налогообложе- 
ния по своему усмотре- 


ров, пока не закончат работу, и только по- 
том бесстрашно ринутся на приступ. Вы мо- 
жете объединить несколько армий в одну, за 
исключением случаев, когда речь идет о на- 
емниках, они могут быть объединены с дру- 
тими частями только при создании армии. 
Армия так же может быть использована для 
подавления крестьянского восстания и раз- 
грабления вражеских полей. 

ее Ополченец (Peasant 
Soldiers) — Одним сло- 
вом простой крестьянин с 
нулевым опытом в бое- 
вых действиях и вилами в 
руках. Защита отсутству- 
ет, атака очень слабая, на любого професси- 
онального воина | 4-5 ополченцев. 

# Легкий рыцарь (Ма- 
сетап) — Вооружен па- 
лицей, способен быстро 
передвигаться, броня 
слабая, по силе атаки ус- 
тупает только тяжелым 
рыцарям. Идеально действует против 
лучников и ополченцев. 


Копьеносцы (Pi- 
Кетеп) — Воору- 
жены пиками, пере- 
двигаются медлен- 
но, броня средняя, 
сила атаки слабая, 
хорошо подходят 
для защиты лучни- 


Пучники (Archers) — Воору- 
жены луками. Могут атаковать на 
_ расстоянии, передвигаются быст- 
| ро, броня отсутствует, скоро- 
стрельность выше, чем у арба- 
летчиков, но сила удара слабее. В 
ближнем бою практически бес- 
помощны. Подходят для уни- 
чтожения крестьян, лучников и 
легких рыцарей, против других 
частей асс бесполезны. 

Арбалетчики 
(Crossbowmen) — 
Вооружены арбале- 
тами. Скорость пере- 
движения высокая. 
Броня легкая. Плохо 
применимы для ру- 


копашного боя, но все же лучше лучников. 
Очень эффективны против всех единиц и 
осадных орудий. 


Меченосцы (Swor- 
dsman) — Вооружены 
мечами. Скорость пе- 
редвижения средняя, 
броня тяжелая. Это 
элитные части, собран- 
ные из лучших граж- 
дан. Им нет равных в 
рукопашном бою, за 
исключением тяжелых 


рышарей. 


мыми сильными в рукопашном бою. 


Рыцари (Knights) — 
Вооружены двуручны- 
ми мечами. Единст- 
венные конные едини- 
цы, очень быстрые. 
Броня сверх тяжелая. 
Боятся только арба- 
летчиков, являются са- 


Катапульта (Catapults) — Осадное 
орудие. Разрушение стен даже через ров. 


Осадная башня (Siege Town) — 
Осадное орудие. Позволяет высадить вои- 
нов прямо на стены осажденного замка. 


File @ptions Help 
a Sa = 


~~ 


С | 
A ROM = 
_ Стенобитное 

’ орудие (Ване- 
fing Rams) 
Осадное орудие. 
Разруптает ворота 
замка. 
Горячая смола 
(Boiling Oil) — 
Способна нанести 
значительный 
ущерб группе ата- 
кующих воинов. 
(Создается автоматически вместе 
с замком.) 


Совет: Не оставляйте ваши замки без 
гарнизона. 


Совет: Старайтесь захватывать тер- 
ритории врага до того, когда он успеет 
построить замки. Иначе вам придется 
идти на приступ, и вы потеряете 
значительно больше сил. 


Совет: При атаке замков используйте 
силы, превосходящие вражеский гарни- 
зон в 2-3 раза. 


Совет: Будьте осторожнее при созда- 
нии армии, ее создание значительно 
снижает счастье народа. Это не отно- 
сится к наемникам. 


Совет: Для победы при штурме замка 
достаточно захватить вражеский 


флаг. 


Совет: Если захватить графство свя- 
зывающее два других, то удаленная 
территория станет нейтральной. 


Совет: Грабьте вражеские поля, это 
приведет к восстанию крестьян, и Вам 
будет легче захватить эту зе- 
млю, хотя ее экономика будет 
в плачевном состоянии. 


1268 Sprins 4825 Crowns. 
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Помни, герой, в жаркой сутолке боя 
Главное — не испугаться. 

Будь справедлив, терпелив и спокоен 
И... не забудь записаться. 

И. Пашков 


Прежде всего хочется обратить вни- 
мание на мультипликационную заставку 
WarWind. В отличие от некоторых других 
стратегических игр, она в War Wind очень 
информативна и знакомит не только с 
обитателями планеты Яваун, но и с их 
мечтами. А мечты у каждой расы свои. 
Цивилизация Tha'Roon желает воссоздать 
империю, а заодно и разрушить Shama'li. 
Раса Obblinox восстает против своих пре- 
жних хозяев ТЬе'Вооп-ов. Желая по- 
лучить полную независимость от кого бы 
то ни было, вступают в войну и Eaggra. И 
наконец, колдуны клана Shama'li старают- 
ся найти и сберечь древние тайны собст- 
венной планеты. 

Переходя теперь непосредственно к 
игре, стоит сказать, что она намного сло- 
жнее, чем существующие до нее. Судите 
сами - четыре расы вместо двух, как в 
Warcraft и Command&Conquer, и причем 
одна ничем, ни внешним видом, ни спо- 
собностью сражаться, ни рангами подраз- 
делений, не похожа на другую. В War 
Wind нелинейный сюжет. Например, ког- 
да Вы терпите поражение, можно не бро- 
сать все силы на защиту остатков поселе- 
ния или окруженных армий. Повезет в 
другом месте, вдруг Вам встретиться ка- 
кой-нибудь легендарный герой Явауна, 
который собственной магией или фи- 
зической силой заткнет за пояс пару де- 
сятков армий противника. А если к этому 
добавить возможность строительства и 
разрушения мостов, использования на- 
земных, речных и воздушных транспорт- 
ных средств, а также изменения ранга лю- 
бого подразделения как в сторону повы- 
шения, так и в сторону понижения, то... 


War Wind оказывается пострясающе ин- 
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СОВЕТЫ ПО ПРОХОЖДЕНИЮ ИГРЫ 


тересной игрой. 
Управление игрой} 
элементарное, во всех 
случаях используется 
мышь. Единственное, что 
может на первых порах вы- № 
звать затруднение — это fe 
правая кнопка мыши. Ha- № 
конец-то разработчики игр 
вспомнили об ее существо- & 
вании и активно задейст- § 
вовали в игре. При нажа- | 
тии на правую кнопку ря- § 


дом с выбранным подраз- 


an 


NT? 


TETRA 


делением появляются оп-! 
ции, которые оно может сделать. Осталь- 
ные функции - перемещение, выделение 
группы солдат, выполняются, как и в 
Command & Conquer, левой кнопкой мы- 
ши. 


Кто есть кто? 
Выбирая в начале игры одну из 
четырех рас, Вы становитесь лидером ее 
клана и приступаете к войне, состоящей 
из 7 этапов. Каждый уровень отличается 
большим разнообразием. В одних пред- 
стоит найти и уничтожить вражеские 
подразделения. В других противостоять 
агрессии противника и остаться в живых. 
Есть сценарии, когда Ваш клан занимает- 
ся поиском каких-то сокровищ или вол- 
шебных амулетов или, на- 
оборот, защищает принад- 
лежащие себе богатства от 
посягательств врагов. К 
индивидуальным играм 
можно добавить еще и се- 
тевые, например, когда от 
двух до семи человек по 
модему, сети или Internet 
сражаются между собой 
или против компьютера. 
В начале уровня каждый 
воин полон силы и отваги 
— он не прощает никому, 


даже своим, невзначай принявшим его за 


врага. Его задачи — оберегать свою жизнь 
и, что более важно, жизнь лидера клана. 
Если лидер погибает, то, как правило, иг- 
ра заканчивается, ибо некому больше ру- 
ководить. Напротив, при победе престиж 
клана возрастает, увеличивается и слож- 
ность следующего задания. 

Воюющие кланы, помимо лидера, 
имеют свои собственные роды войск, со- 
ответствующие рабочему, наемнику, раз- 
ведчику, войну и магу. Если им повезет, то 
можно нанять и так называемых леген- 
дарных героев Явауна — каждому клану да- 
ется по три различных героя. Необходимо 
заметить также, что в War Wind очень 
сбалансированы силы игроков. 

Должность лидера Tha'Roon — ми- 
нистр (minister), в задачу которого входит 
решение всех внутренних проблем клана 
мирными путями. Рабочие у Tha'Roon хо- 
дят в чине слуга (servant). По сути, слуга 
не менее важное подразделение, чем ми- 
нистр, так как он обеспечивает клан про- 
визией, сырьем и строит здания. Да и во- 
ин он очень даже неплохой. Архитектор 
(architect) — новое звание слуг, прошед- 
ших обучение. Основное знание, получае- 
мое им, — как возводить расширенные ти- 
пы зданий, а параллельно он знакомится 
и стем, как быстро разрушить вражеские 


постройки. Наемники (rover) Tha'Roon — 
бывшие преступники, изгнанные из дру- 


гих кланов, для их найма необходимо по- 
строить Большой Зал (Grande Parlor). Па- 
лачи-убийцы (executioner), бесподобные 
по силе и скорости воины, могут быть 
также получены из слуг после обучения в 
академии, но, к сожалению, их числен- 
ность из-за трудоемкости и дороговизны 
обучения невелика. Еще более высокий по 
сравнению с палачами воинский ранг — 
это разрушители (destroyer). Разведчики и 
бродяги (rogue) в понимании Tha'Roon 
одно и тоже, поэтому их высылают на об- 
следование территорий. Более высокий их 
ранг носит название террористы (assas- 
sin). Маги (mage), а по совместительству и 
ученые, проводят научные (и ненаучные) 
исследования с целью повысить силу 
войск клана. Наиболее разрушительным 
оружием Tha'Roon является так называе- 
мый «прыгающий отряд» (jump troop). 
Ключевыми фигурами армии 
Obblinox являются — Военный генерал 
(war general), Рабочий (worker), Байкер 
(biker), Агент (agent), Ветеран (veter- 
an), Чародей (sorcerer). Военный генерал, 
лидер клана Obblinox'os, одним только 
своим грозным видом пугает врагов, а хи- 
трость его безгранична. Рабочий клана 
одинакого хорош и как труженник, и как 
воин. Кроме того, он славится собствен- 
ной подвижностью, а об его искусстве 
строить и разрушать здания вообще хо- 
дят легенды. Но какой же рабочий не 
стремится стать инженером... Для дости- 
жения этой мечты четверо рабочих могут 
попрактиковаться в Гараже, и из них по- 
лучится великолепный инженер, способ- 
ный строить Соборы, Шахты и летающие 
снаряды. Байкер — наемный солдат 
ОБ пох‘ ов, способный передвигаться Ha 
некоем отдаленно напоминающим трех- 
колесный велосипед средстве. Ветеран и 
капитан — основные воины клана. Основ- 
ное отличие между ними в том, что капи- 


тан намного более умело 


ведет сражение. Раз- 


ведчики клана - агент и 
шпион, способны прогу- 
ливаться под носом у вра- 
гов. А шпионы могут даже 
выдавать себя за своих для 
врагов, чтобы потом нане- 
сти вред противнику. Кол- 
дуны обладают искусством 
создавать иллюзии, запу- 
тывающие вражеские под- 
разделения. Пройдя курс 
обучения в Соборе, колду- 
ны становятся магами и 
получают знания других заклинаний. Са- 
мое страшное оружие у Obblinox'os — это 
Колосс (colossus), но, к сожалению, он 
бессилен против магии и, кроме того, до- 
статочно глуп, чтобы разобраться в толпе, 
кто свой, а кто чужой. 

Создатель племени (prime maker) 
клана Eaggra способен не только руково- 
дить, он еще и хороший строитель. Его 
рабы (scrub) приучены работать быстро, 
но аккуратно. Только в этом случае они 
делают карьеру. С возрастом и опытом, 
рыбы возводятся в ранг ремесленника 
(artisan). Это уже не простые рабочие, они 
могут создавать транспортные механиз- 
мы, шахты и многие другие конструкции. 
Клан Eaggra способен адаптироваться в 
любых природных условиях, прежде всего 
благодаря своим крестьянам (weeds). Для 
создания и использования оруженосцев 
(squire) необходимо построить планта- 
цию и тренировать рабов в Гарнизоне. 
Рыцарь (knight) более опытен в сражени- 
ях, чем оруженосец, но и стоит он доро- 
же. Чтобы создать одного рыцаря, нужно, 
как минимум, 5 оруженосцев для трени- 
ровки в Гарнизоне. Рыцари способны ко- 
мандовать небольшими группами солдат. 
Обученные в Гарнизоне рабы становятся 
Разведчиками (scout). Они способны 
очень быстро перемещаться и снабжены 
дальнобойными орудия- ; 
ми. Более высокий ранг 
разведчиков — скитальцы 
(ranger), достоинство ко- 
торых заключается в 
том, что они подбираются 
к базе противника неза- 
меченными. Раб после 
обучения может стать и 
Друидом (druid), способ- 
ным общаться с природой 
и зверьем. Старший друид 
(arch druid) появляется по- 
сле обучения 4 обычных 


друидов в Консерватории. Гренадер — ос- 
новное орудие Eaggra, несущее смерть 
противнику. Оно способно поражать вра- 
га на большом расстоянии. 

Призрачный танцор (shadow dancer) 
клана Shama'Li сочетает в себе качества 
лидера, мага и кулачного бойца. Он, кро- 
ме того, обладает прекрасным здоровьем. 
Посвященные (initiate) — простые труже- 
ники. Они только начинают свою карьеру 
и многого еще не умеют, только строить 
некоторые сооружения. Более высокий 
ранг строителей — это конструкторы 
(designer). Познакомившись с основными 
законами архитектуры, они получают 
способность создавать транспортные 
средства и сложные виды построек. Бла- 
городные кавалеры (cavalier) охраняют 
собратьев от посягательств на их владе- 
ния и жизнь. Это основные воины клана. 
Защитники (defender) — очень своеобраз- 
ные вояки, и обращают любую агрессию 
врага против него самого, используя для 
этого практически забытое военное ис- 
кусство. Служители храма (templar) более 
сильные защитники, однако из-за низкой 
скорости перемещения они слабы в напа- 
дении. Ученик (disciple) — хороший раз- 
ведчик, способный быстро перемещаться 
и неплохо сражаться. Великий мастер 
(grand master) искусен как в магии, так и в 
рукопашной схватке. Истинными целите- 
лями на планете Яваун являются шаманы 
(shaman) клана Shama'Li, но, пройдя соот- 
ветствующее обучение, ими могут стать и 
ученики клана. Гуру (guru) — эксперт в ми- 
стике и колдовстве, для его обучения не- 
обходимо четыре шамана. И, наконец, 
элементалы (elemental) — самое мощное 
оружие клана, способное уничтожить 
большое количество противников. 


Строения и транспорт 

Основа основ в War Wind - это не 
только воины, но еще и сооружения. Они 
дают возможность защищаться, строить, 
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Чтобы получить 
Создатель пламени 
Раб, выполняющий 
грязную работу .. 
Ремесленник 
Сорняк 
Оруженосец 
Рыцарь 


Разведчик 
Скиталец 


Старший друид .. 


Гренадер 


Shama'Li 


Большая числен- 
ность 
Прекрасные стро- 
ители 
Разведчики, спо- 
собные защитить 
себя 
НЕДОСТАТКИ 
Слабые при атта- 
ке 
Плохая начальная 
тактическая пози- 
ция 

Вы должны иметь 


„Водная лачуга 

3 раба; завод 

Водная лачуга; Гарнизон 
Раб; Гарнизон 

5 оруженосцев; исследования 
в гарнизоне; тренировка 

в гарнизоне 

Раб; тренировка в гарнизоне 
4 разведчика; тренировка 

в гарнизоне 

Раб; тренировка 

в Консерватории 

-4 друида; исследование 

и тренировка в Консерватории 
Ремесленник; биологические 
исследования и upgrade 


ДОСТОИНСТВА 
Глубокие позна- 
ния в магии 
Грозные при ло- 
бовой атаке 
Хранители тайн 
Дешевое 
обучение 


НЕДОСТАТКИ 
Отсталая кибер- 
нетика 


Ограниченный диапазон нападения 


Низкая edurance 
Чтобы получить .. 


„Вы должны иметь 


Призрачный танцор 


Посвященный ... 
Дизайнер 
Кавалер 
Защитник 


Служитель храма 


„Гостиница 

4 посвященных; Дом охранников 
Гостиница; Храм 
„Посвященный; исследование 
в храме; тренировка 

на сторожевой заставе 

-4 защитника; исследование 
и тренировка на сторожевой 
заставе 

Посвященный; тренировка 
на сторожевой заставе 


..4 ученика; исследование 


и тренировка на сторожевой 
заставе 

Тренировка в храме; 
посвященный 

4 шамана; тренировка в храме 
Гуру; биологические 
исследования и upgrade 


Здания и технологии 
Чтобы получить 
Теплица 

Плантация 

Колодец 

Гарнизон 
Консерватория 
Защитная стена 

Стена для наступления 
Мостовая 


Жучок-разведчик 
Жук для атаки 


Обзор земель, 
Земельный друг, 
Возрождение 
прикосновением, 
Выращивание дерева 
Метеоритный шторм, 
Голоса природы 
(CHB Ooo CORED Вы... 
Скорость 

Здоровье, 
Дальновидение, 
Восстанавливаемость 


Здания и технологии 
Чтобы получить 
Убежище ......... 
Святилище 

Гостиница . 


Сторожевая застава 
Защитная стена 
Стена для наступления 
Мостовая . 


Крейсер 
Жучок-разведчик 
Жук для атаки 


Провидение 
Проникновение в суть 
Предсказывание 
событий 

Заклинание вызова 
Невидимость, 

Сила, 
Дальновиденение, 
Скорость, 
Восстанавливаемость 


Необходимы 
Поденщик (кустарь) 
Поденщик 
Поденщик 
Ремесленник 
Ремесленник, 
Поденщик 

..Поденщик 
Поденщик 
Поденщик 
Плантация 
Ремесленник 
2 Поденщика 
Ремесленник, 
Ремесленник, 
на фабрике 
Ремесленник, 
на фабрике 
Ремесленник, 
на фабрике 
Друид, исследование 
в консерватории 


Плантация 


Плантация 
исследование 


исследование 


исследование 


... „Старший друид, исследование 


в консерватории 
.. „Плантация 


Плантация, исследования 
на плантации 


Необходимы 
.. „(Посвященный 
Посвященный 
Посвященный 
Посвященный 
Святилище, Гостиница, Церковь 


... .Шаман, Посвященный 


.. „(Посвященный 
. „(Посвященный 
. . „(Конструктор 
Посвященный 
Посвященный, исследование в цехе 
Конструктор, исследование 
на сторожевой заставе 
Конструктор 
„Конструктор, исследование в цехе 
Баржа, заклинание проникновения 
в суть 
Баржа, заклинание проникновения 
в суть 
Баржа, заклинания проникновения 
в суть 
Церковь, Шаман, Здоровье 
. Гуру 


Шаман, исследование в церкви 

. „Гуру, исследование в церкви 
Сторожевая застава, исследование 
в цехе 


ДОСТОИНСТВА дания и технологии 
Tha'Roon Обладают наибо- Чтобы получить Необходимы 
лее сильными во- 
инами из 
всех четырех рас Большая гостиная 
Богатая в финан- Лаборатория 
совом отношении Академия Архитектор, Крепость 
раса Университет Архитектор, Крепость 
В начале миссии Защитная стена 
становятся на — Стена для наступления ..Архитектор 
удобной страте- Мостовая 
гической позиции Каменная дорога 
Доступно боль- Мост... 
шое количество различных технологических новинок — Земельные шахты Архитектор, Академия, 
НЕДОСТАТКИ исследование в лаборатории 
Невысокая численность Слуга, Лаборатория 
Ограниченные возможности конструирования Архитектор, исследование 
Дороговизна обучения подразделений в лаборатории 
Крейсер Архитектор, вагонетка и баржа, 
Чтобы получить Необходимо университет, исследование 
Министр в лаборатории 
Слуга Большая гостиная Жучок-разведчик Архитектор, вагонетка и баржа, 
Архитектор 5 слуг и лаборатория университет, исследование 
Большой гостиная в лаборатории 
Слуга и академия Жук для атаки Архитектор, вагонетка и баржа, 
3 палача; исследование университет, исследование 
в академии в лаборатории 
Бродяга Слуга Академия Исследование 
Террорист 4 бродяги; исследование ясновидения, ........ .Медиум, исследование в университете 
и тренировка в академии Исследования страха, 
Слуга, медиум Мысленные заклинания, 
Псионик 4 медиума; исследование Мысленная защита 
в университете Владение голосом .... .Псионик, исследование в университете 
Прыгающее Здоровье, Сила, ...... .Исследование в лаборатории 
подразделение .. .Убийца; появляется после Дальновидность, 
соответствующих биологических Скорость, 
исследований Способность, 
восстанавливаться 


2 ДОСТОИНСТВА Здания и технологии 
Obblinox Сильные воины Чтобы получить Необходимы 
% Хорошо экипиро- —Дортуар (общая спальня) „Рабочий 
ванные Крепость ............. Рабочий 
Высокая сила при Луговой хол .......... Рабочий 
атаки Гараж .......... ... „Рабочий, луговой хол 
Хорошие строите- Военная база ......... Рабочий, луговой хол, крепость 
Ок = Собор ...*........... Инженер, крепость, 
НЕДОСТАТКИ исследование в гараже 
Небольшие поз- Защитная стена ........ Рабочий 
нания в магии Стена для наступления „Инженер 
Медленное пере- Мостовая ............. Рабочий 
мещение Каменная дорога ....... Рабочий 
Чтобы получить ...Вы должны имеь Мост „еее, Рабочий, Гараж 
Военный генерал о Земельные шахты ...... Инженер, Военная база 
Рабочий ........ Луговой зал Вагонетка ............ Рабочий, гараж 
Инженер ........ 4 рабочих и гараж _ о 6 Инженер, исследование в гараже 
Байкер ......... Луговой зал Крейсер .............. Инженер, вагонетка, исследование 
Ветеран ......... Рабочий; Военная база в гараже 
Капитан ......... 3 ветерана; гараж; Жучок-разведчик ...... Инженер, вагонетка, исследование 
тренировка на военной базе в гараже 
re... мА Рабочий; тренировка Жук для атаки ....... .Инженер, вагонетка, исследование 
на военной базе; Капитан в гараже 
mooéce Bod 4 Агента; Гараж; Огненный удар, ........Чародей, исследование в соборе 
Исследование на военной базе Дробление 
п № Рабочий; Военная база; Кипение крови, ....... .Маг, исследования в соборе 
Тренировка в соборе Призрак 
Заз аососое бо 5 чародеев; исследование Здоровье ............ .Инженер 
в соборе; тренировка в соборе Восстанавливаемость ....Гараж 
оо ek Капитан; биологические eee eee ee ee eee „Гараж, исследования в гараже 
исследования и upgrade Дальновидение, 
Скорость 
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содержать армии и даже нападать Ha про- 
тивника. Без было бы сложно изучать но- 


вые виды вооружений и магии. Все по- 
стройки можно классифицировать по не- 
скольким типам: дворцы, гостиницы, жи- 
лые дома, военные колледжи, культовые 
здания и другие конструкции. 

Дворец — основное здание, которое 
дается в начале игры (если, конечно же, 
есть что строить). Сюда, кроме того, скла- 
дываются добываемые ресурсы. Дворцы: 
Tha'Roon Citadel, Obblinox Stronghold, 
Eaggra Plantation, Shama'Lie Sanctuary. 

Гостиницу посещают, в основном, 
рабочие и наемники, но изредка сюда за- 
глядывают и легендарные герои планеты 
Яваун. Здесь же изредка могут появляться 
и герои. Это здание рекомендуется стро- 
ить в самом начале игры, и, чем больше 
построено гостиниц, тем больше подраз- 
делений можно нанять. Гостиницы: 
Tha'Roon Grande Parlour, Obblinox Mead 
Hall, Eaggra Watering Hole, Shama'Li 
Hostel. 

Дома следует строить для каждых 3- 
5 поздразделений Вашего клана — здесь 
они живут. Дома: Tha'Roon Manor, 
Obblinox Dormitory, Eaggra Greenhouse, 
Shama'Li Shelter. 

Рабочие, прошедшие обучение в 
технических постройках, могут создавать 
дополнительные строения, дороги и тран- 
спорт. Технические постройки: Tha'Roon 


4 Facilities, Obblinox Garage, 
Eagegra Plant, Shama'Li Guild 
House. 

Военные колледжи необхо- 
димы, чтобы обучать ра- 
бочих искусству сражений. 
Чем скорее будет построен 
колледж, тем больше сол- 
дат появится у клана. Воен- 
ные колледжи: Tha'Roon 
Academy, ОБЪ пох Military 
Base, Eaggra Garrison, 
Shama'Li Outpost. 
Культовые здания обес- 
печивают кланы знаниями 
о магии и мистике. Культовые здания: 
Tha'Roon University, Obblinox Cathedral, 
Eaggra Conservatory, Shama'Li Temple. 

Другие конструкции позволяют 3a- 
щититься от противников, либо ускорить 
доставку грузов и перемещение войск. 
Это защитные стены, агрессивные стены, 
нападающие на врага, каменная и мосто- 
вая дорога, мосты, шахты и руины. Кста- 
ти сказать, руины — единственное, что не- 
доступно строительству, они существуют 
с древнейших времен. 

Транспортные средства также быва- 
ют полезными, так как относительно хо- 
рошо защищены и, кроме того, позволя- 
ют перевозить одновременно до четырех 
солдат. К ним относятся грузовик, баржа, 
крейсер, паром, а также разведовательные 
«жуки». Жуки, хотя и не предназначены 
для доставки груза, очень эффективны 
как разведчики — сверху им видно гораздо 
больше территории, и все, что они смогли 
разглядеть становится известным и лиде- 
ру клана. Более совершенная модель жука 
способна и нападать с воздуха на врага. 


Прогулки по сценариям 
Каждая раса для победы должна 
пройти по семь сценариев плюс три от- 
дельных сценария. На первый взгляд это 
совсем немного, никак не дотягивает до 
14 уровней в Warcraft, однако не стоит за- 
бывать, что в войне участвуют 4 расы. А 4, 


получат скидку на 


помноженное на 7, равно 28, причем каж- 
дый следующий уровень очень сильно от- 
личается от предыдущего. Складывается 
впечатление, что играешь в новую игру с 
новыми персонажами и новой тактикой. 
Вот только фигурки слишком малень- 
кие... 

Подробно описывать каждый уро- 
вень игры можно очень долго, так как су- 
ществует несколько решений одной и той 
же задачи. Здесь как в сказке: «пойдешь 
налево... 


пойдешь прямо... пойдешь на- 


право...», игра на каждом уровне в зависи- 
мости от предпринимаемых действий 
протекает по-разному. Поэтому дам лишь 
несколько основных рекомендаций: 

* Для увеличения огневой мощи сле- 
дует держать солдат группой. 

* Если уровень начинается с то- 
го, что на Ваш город напали, то, отбив 
атаку, пошарьте по окрестностям, возмо- 
жно, где-то Вам повстречаются сбежав- 
шие солдаты. 

* Если не хватает рабочих, снижайте 
статус воинских подразделений на техно- 
логических фабриках. 

* При борьбе с колдунами обяза- 
тельно защищайте Ваших солдат и магов 
ментальными щитами, а только потом 
нападайте. 

* Для разведки можно использовать 
невидимые подразделения (когда те ста- 
нут доступны), но не приближайтесь бли- 
зко к противникам, иначе Ваши невидим- 
ки выдадут себя. 

* Иногда на подступах к вражеских 
базам или каким-то древним местам Вас 
может ждать засада. 

* В большинстве случаев очень по- 
могает тактике ударить и отступить. 

* Ресурсы на многих уровнях огра- 
ничены, их следует использовать береж- 
HO. 

* Ну и, наконец, чаще применяйте 
магию и чаще записывайтесь. 


порожные вой 


Только в магазинах Game Land ! 


Завораживающая реальность 
трехмерного пространства 


ео 


UBC 


Неограниченные 

возможности 

ыы по созданию 
“ новых миров 


Скорость, которая 
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X, А, М, @ А;Х, 


Пусть то, что Вы види 
ся, что перед вами земной гвардеец? О нет! Это настоящий Mopd= xu- 


е, не введет вас в заблуждение: Вам кажет-. 


трый и коварный злодей: убить его или проигнорировать - решать 
Вам, однако стоит ли оставлять `у себя за спиной вооруженного про- 
тивника? Проходите в дверь прямо перед Вами. При помощи оружия 
прокладывайте себе путь через комнаты. Не волнуйтесь! Никаких 
проблем, только цель и огонь. Водной из комнат Вы встретите чело- 
века в униформе, поговорите ним, и он даст ключ. Проходите в сле- 
дующую дверь, и убей те Морф OB которые прячутся в злее о 
дите вперед * там Вы найдете Сару, Онаготвлечет внимание охранни- 
ка всего на несколько секунд, в течениекоторых надо’убить его. Когда 
подойдете кней, ‚она исчезнет в телепортёре- и даже не.подарит поце- 
› спасшему ее от неминуемой гибели! Обидно, ну да 
. В крошечной комнатке поверните направв, проходи- 


< ¢ 
гигантского красного вы вил бом- 
бу на главном реакторе ( 
Однако он не cmMop привести ее в дейст- 


Уровень 11 
ошхх ших 


Как вы ‘уже знаете, John O'Conner (быв- 


Bue. Теперь Ваше задание `- обезвредить ee. Be- 
гите вперед, и не обращая'в 
ного робота, откройте следующую дверь. В ко- 
ридорё 
перемёщают Вас быстро B 


у 


имания на огром- 


перепрыг е’через стрелки - они 


ший лидер восстания людей против империи 
say! в 


( аправлении, KOTO- 
Морфов, а на ваших глазах в 


poe онигуказывают, и 


Main Hallway } ны, он 
> 


`бросят’Вас пря 

мо на одну из мин. От- 
кройте дверь и, игнори- 
руя еще одного робота, 


проходите B дверь 


ранную пушку в зеле- 
ном зале. Здесь Вы об- 


наружите два выхода: 


один называется 


Airlock 4 


‘Airlock Г’, а другой ни- 
как не обозначен. Если 


Main Hallway 2 


пройдете через послед- 


p Лемиен шеи 


ний, то найдете заряд- 
ное устройство, но 
лучше первый путь, так 
как он более короткий. 
Во всяком случае, оба 
они изобилуют запу- 
танными коридорами - 


каждый имеет по две 
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mike) ПРОХОЖДЕНИЮ. 


если Выуневниматель- 2 


справа. Уничтожьте ох- 


Владимир БАРАБАНОВ 


ИГРЫ и“ 


Northwest Corner, 
: 


Кемиен 1$23 


двери, мины, силовые поля и стрелки на полу. 
Вы должны пройти в самую дальнюю комнату- 
где можно увидеть дверь позади силового поля. 
Перепрыгните через стрелки, к первой двери - 
там безопасно. Подождите, пока силовые поля 


отойдут на безопасное расстояние, и бегите | 


вперед к двери. Запомнитесь! В следующем за- 
ле вы увидите множество стрелок на полу - не- 
которые из них весьма полезны, в то время как 
другие помещают Вас в область силового поля, 


и там вам уж точно не fe ВЫЖИТЬ и 
найти стрелки, которые постоянно. еняют 


ое направление 
пройтй: нужно самому разработать 
лан и быть внимательным. Ваша цель - дос- 
‚тигнуть панель управления в глубине зала. По- 
cue этого активируйте ее и возвращайтесь через 
‘коридор к первой двери. Осторожно! Как толь- 
ко войдете, ни в коем случае не прыгайте, про- 
сто сделайте несколько шагов вперед, так как 
невидимая кнопка на полу отключает силовые 
поля перед вами. Входите в дверь с пометкой ' 
Reactor area '. Как только Вы войдете, на экране 
появится надпись 'Процесс уничтожения 
начался ' - это означает, что ад здесь будет 
очень скоро, и Ваша цель достигнута. Не трать- 
те время впустую на робота, а лучше пробегите 
по трем красным огням у правой стены комна- 
ты, чтобы дать возможность открыться двери 
слева. Входите туда, и Вы окажетесь очень, 


очень далеко! 


South Hallway . Southeast Сотег № i] 


шком трудно объябщить > и 


Панель доступа <> Мина г 


— 
Прыгающая мина 


Бочка 
Взрываемая бочка Падающий Морф 


Камера Мор ы 


li = Морфов 
Подз рядка 
Красная кнопка 


Воздушная охрана 


; Патруль 

Уничтожите воздушную ох- 
ранную пушку, затем используйте 
телепортер. Избегайте силовых по- 
лей и электрических панелей. Как 
только окажетесь в — холле, 
уничтожьте Морфа и проходите 
вперед медленно и аккуратно, так, 
чтобы не привести в действие ми- 
ны. Держитесь левой стороны. Где- 
нибудь в этом холле находится дру- 
той т Морфа - похожий на одно- 
6 из этих шахтеров с руками-лезви- 
ями, но с одним важным отличием: 
эти чертовы штуковины наполови- 


Электрич. панель на полу 


Панель на полу, ( и. 
Силовое пов Паук 
mart Специальные вещи 


ЕЕ: Baroner a Место старта 
| Телепортатор 


Teleportation 


Корабль 


ZWOOY 2о3еле|= 


кий пират Сжигающий луч 


Шаттл 


Be statue 
aa Room 2 


сное. moni с синими щупальцами. Если не будея мательны, то послужите ему не- 


Panelled плохим завтраком. За этой tate нет ничего>о обенн о. кроме нескольких подзарядок, 


Room 


BIQWe>) эцо:Аа 


вдуйте по коридору, by 
е коридора, насту- 
Elevator Б ловое поле и сможете двигаться } ше. Вы долж- 
sue все подвижные световые поля и перепрыгнуть через стрелки, показываю- 
направление. Все должно происходить очень быстро, так ка иловое поле 


Predator 
Morph 


пайте один шаг вперед, затем налево, назад, и еще два налево. Теперь продвикай- 
ди направо, к правому силовому полю. Убедитесь в возможности прыжка перед. 
›ойти, в этом случае вы не потеряете много энергии (никакой другой возможно- 
нет!). Бегите вперед не останавливаясь, поскольку поле перемещает Вас снова об- 
оверните налево, добегите до двери и войдите в нее. Вы должны сделать это быст- 
ро: иначе. Морф позавтракает Вами! Как только Вы окажетесь по ту сторону двери - считай 


скочили, здесь довольно безопасно. В этой комнате уничтожьте всю охрану, про- 


тесь в 
тем как 
сти вый 


бегайте пр крывайте следующую дверь. Здесь проходите вперед, перепрыгните 
a 

через вык л рядитесь и перепрыгните через следующий выключатель. 

В след й комнате пробегайте, вперед, не обращая внимания на стреляющую башню. 


Откройте дверь слева от Вас и, избегая движущихся силовых полей, следуйте к телепорт 
пользуйте его, а затем идите вперед и открывайте дверь. Уничтожите всех Морфов, 
спользуйте телепортер (в данном случае &н открывает втор 


} "al ) Откройте эту дверь (она находится уесли,Вь T и бегите 
мт А, ae “ape * вперед. Когда Вы войдете, John O'Conners нач ет crpesn autres B oro красного Mop- 
Thay фа. He останавливаясь, бегите за Сарой через коридор до конца зала, | те двери, и са- 


дитесь в космический корабль. 


Уровень 3. 
хх @A@A $y 


Если Sarah останется жива, то игра Если нет, то добро пожаловать на; 
закончится. следующий уровень. 
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У наших Читателей появилось множество вопросов к 
разработчикам игры PIKE. Ниже Вы можете получить ответы на 
большинство из них. 
Минимальная конфигурация для PIKE: 
4860Х4/100,8МВ RAM, 2x speed CD-ROM, УТВ or PCI videocard 
Оптимальная конфигурация: 
P133,16MB RAM, 4x speed CD-ROM, fast PCI videocard (Tseng ET4000 
or Matrox Millenium - based cards), Stereo sound card with wavetable 
synthesis (AWE32, Ensoniq soundscape) 
Минимальная конфигурация для игры Hop, Windows95: 
P100,16MB RAM, 4х speed CD-ROM, PCI videocard 
VESA problems 
При запуске SETUP я получаю сообщение, что необходимый для 
PIKE драйвер VESA не обнаружен. 
Для успешной работы PIKE ваша видеокарта должна поддерживать 
стандарт УЕЗА. Вместе с PIKE поставляется shareware-eepcuu UNI- 
УВЕ и Scitech Display Doctor, которые обеспечивают необходимую 
поддержку для фактически всех известных видеокарт. Они нахо- 
dames на CD-ROM с PIKE вдиректории \VESA. Для автоматическо- 
го запуска этих драйверов установите их в директорию \UNIVBE в 
директорию, где вы установили PIKE. 
Я не смог найти свою видеокарту в списке поддерживаемых 
UniVBE/Display Doctor видеокарт. 
Попробуйте установить драйвер VESA, который должен постав- 
ляться в комплекте с вашей видеокартой. 
Sound 
При попытке автоматического определения звуковой карты мой 
компьютер «подвисает». 
Вероятнее всего причина кроется в конфликте между программой 
определения и вашим аппаратным обеспечением (например, наличие 
контроллера SCSI). В этом случае вам придется выбрать вашу зву- 
ковую карту вручную из списка имеющихся (Пункты «Карта для му- 
зыки» и «Карта для эффектов» в подменю «Выбор звуковой кар- 
ты»). 
При выборе «Audio CD» для проигрывания музыки я не получаю 
никаких звуков = 
Проверьте, подключены ли динамики к вашему компьютеру. Если с 
этим все в порядке, попробуйте подключить динамики к выходу на- 
‘умников вашего CD-ROM. Если звука нет, то скорее всего дело в 
уровне громкости CD-ROM. Попробуйте воспользоваться програм- 
мой-миксером, поставляемой с вашей, звуковой картой для уве- 
личения уровня громкости. 
При попытке 
запуска PIKE с 
включенными 
эффектами 
под Windows 
95 мой компь- 
ютер «подви- 
сает» 
Попробуйте 
обновить драй- 
вера вашей зву- 
ковой карты 
для Windows 95. 


4 ae 


oad | 


uae 
APT, 1997 СТРАВАИЙР 


не A 


Некоторые драйвера, поставляемые со звуковыми картами, не поз- 
воляют использовать звуковые эффекты в DOS- приложениях. 
После включения звуковых эффектов скорость игры значительно 
снизилась 
Некоторые звуковые карты (например, некоторые SoundBlaster-coe- 
местимые) слишком сильно загружают процессор, и вследствие это- 
го скорость игры снижается. Единственным выходом из этой ситу- 
ации может быть замена звуковой карты. 

PIKE and Windows95 
Можно ли играть в PIKE под Windows 95 или Windows 3.1? 
Несмотря на то, что PIKE является РО$-приложением, он разрабо- 
тан с учетом особенностей этих операционных систем, поэтому в 
PIKE можно играть и в этих операционных системах. Однако для 
полноценной игры ваш компьютер должен быть мощнее, чем анало- 
гичный для игры из-под DOS. 

Animation 

Иногда видеовставки тормозятся и пропадает музыка 
Вероятнее всего у вас установлена программа кэширования CD- 
ROM. Запретите кэширование CD-ROM и проблема должна исчез- 


нуть. 
Multiplayer 

При игре по локальной сети машины не могут найти друг друга 

Попробуйте указать на всех машинах какой-либо один номер порта 

(socket), например 100. 

Можно ли играть по сети из под Windows95 или 3.11? 

Да, это возможно. Однако вследствии особенности поддержки про- 

токола IPX в Windows 95 для игры nod Windows 95 PIKE на всех ма- 

шинах должен быть запущен под Windows 95. Для Windows 3.11 этой 


проблемы не существует. 
Speed up 


Если вы считаете, что PIKE слишком медленно работает, прочтите 
следующие советы по настройке PIKE: | 

Если вы запускаете PIKE из «чистого» DOS, и при запуске получае- 
те сообщение ‘Out of environment space’ (или ‘недостаточно памяти 
для переменных средь’ в русской версии DOS), то вы можете суще- 
ственно ускорить игру, предприняв один из следующих шагов: 
Внесите в AUTOEXEC.BAT следующую строку: 
set 2054СУМ=@<путь кустановленному PIKE>\R\-PIKE.VMC. На- 
пример, если вы установили PIKE в директорию C:\PIKE, строка 
должна выглядеть следующим образом: set 
DOS4GVM=@C;\PIKE\R\PIKE. VMC 

Если у вас 16 или более мегабайт памяти, вы можете отключить 
виртуальную память (в SETUP подменю «Опции», пункт «Вирту- 
альная память»). 

Еслиу вас 16 или более мегабайт памяти иу Bac установлен Windows 
95 и вы имеете компьютер с процессором Pentium100 или мощнее, 
вы можете запускать PIKE в Windows 95. 

Вы можете ускорить быстродействие, установив для игры режим 
УСА, а не SVGA (этот режим настоятельно рекомендуется пользо- 
вателям 486х и младших моделей Pentium): В самой игре выберите 
в меню «Настройки» (laptop в зале и настенный терминал на плат- 
форме) пункт ‘Экран’ и установите необходимый режим. 

Вы можете уменьшить размер экрана в самой игре. 

Вы можете отключить звук и музыку в игре, это ускорит ее на 10- 
20%. 
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лепные двухмерные? Судя по вашему журналу, 
так оно и есть. Я был поражен, увидев, сколько трехмерных 
поединков собираются выпустить (это, конечно. хорошо) и 
ни одного двухмерного (это, конечно, плохо). Например, 
Nintendo могла бы выпустить Killer Instinct, тем самым под- 
няв свою популярность этим хитом. 

Tapac Булай. Город Мурманск. 


Положение с двухмерными поединками на домашних при- 
ставках не так уж и плохо, как может показаться с самого 
начала. Кроме того, что все современные системы получили по 
своей особенной версии Mortal Kombat 3, ветеран и родоначаль- 
ник всех сегодняшних двухмерных драк, компания Сарсот не со- 
бирается оставлять этот жанр без своих произведений. Уже 
сегодня Вы можете насладиться великолепными по своим игро- 
вым возможностям различными вариациями Street Fighter 2, co- 
ответственно на Sega Saturn и Sony PlayStation. Кстати, их 
долгожданный Street Fighter 3 также будет двухмерным, и дол- 
жен будет появиться в конце 1997 года на всех форматах, ра- 
ботающих на компакт-дисках (т.е. не на Nintendo 64). Несмо- 
тря на то, что за последнее время этот жанр зашел в настоя- 
щий тупик, за пределами России, и особенно в Японии, он все 
еще достаточно популярен для того, чтобы продолжать выпу- 
скать игры в этом стиле. Но вопрос, нужны ли нам все эти, по- 
хожие друг на друга как две капли воды, да к тому же и плоские, 
поединки, еще стоит открытым. 

И кстати говоря, Nintendo все-таки выпустила на своей 
новой приставке свой, так называемый, хит, Killer Instinct, а 
то, что мы о нем думаем, Вы сможете прочитать на страни- 
С}, Wax этого номера журнала. 


Вы пишите, что приставки Sega Saturn и Sony 
PlayStation по всем техническим данным пре- 
восходят ЗОО, не уверен, так ли это. В одном 
из журналов, если Вы знаете, «Tricks», я нашел 
данные этих приставок, и там написано, что модели FZ-10 и 
FZ-1 гораздо превосходят Sega Saturn и Sony PlayStation. Так 
ли это? 
Зеленый Олег. Город Братск. 


Это не так. На самом деле, достаточно лишь бросить 
взгляд на игры к каждой из систем, чтобы хотя бы иметь при- 
мерное представление, кто есть кто в этом мире видеоигр. Ес- 
ли говорить серьезно, то ЗОО все-таки отстает и от Sega 
Saturn, и om Sony PlayStation, но не настолько, чтобы совсем им 
не составлять конкуренции. Безусловно, по сравнению с ними, у 
нее намного меньше аппаратных возможностей для работы и с 
трехмерной, да и с двухмерной графикой, но совсем не это дол- 
жно нас всех беспокоить. Мощность приставки и качество со- 


держания игр для нее - понятия абсолютно невзаимосвязанные. 
Поэтому лучше меньше обращайте внимание на технические 
возможности той или иной системы, особенно когда их харак- 
теристики находятся примерно в одном диапазоне. Тот факт, 
что 3DO уступает по своим техническим данным своим 32- 


битным собратьям, не делает эту систему плохой. А вот пол- 
ное отсутствие новых игр, когда приставка могла бы еще 
жить и жить, вот что заставляет нас с печалью взирать на 


a 


этот формат. 


‚ Хотел бы Вас попросить, чтобы Вы написали 

23 хоть немного о шлеме виртуальной реально- 

ЕЕ: сти, трехмерных очках и т.д. Об их ценах, и ка- 

"кие из них работают с Sony PlayStation. 
Валерий. Город Минск. 


Вопросы по поводу шлемов виртуальной реальности явля- 
ются одними из самых болезненных среди наших читателей, 
тем более неутешительным будет наш ответ. Кроме того, 
что все существующие подобные устройства не предлагают 
особенно ничего «виртуального» и являются довольно дорогой 
игрушкой, минимальная стоимость которой находится в рай- 
оне 1000 долларов, у них также есть одна большая проблема. 
Для них специально нужно писать соответствующие игры, ко- 
торые на современных игровых приставках пока полностью 
отсутствуют, а на персональном компьютере представлены в 
очень ограниченном количестве. Всему виной является все та 
же астрономическая для рядового покупателя цена, которую 
могут заплатить за это сомнительное удовольствие лишь са- 
мые рьяные фанаты видео и компьютерных игр. Поэтому, по- 
ка в продаже не появятся подобные устройства по умеренной 
цене, и пока компании не станут для них делать свои игры, вся 
затея с «Виртуальной реальностью» не будет стоить и вы- 
еденного яйца. 


2 SB Я читаю ваш журнал с четвертого номера. Жур- 
.. нал мне очень нравится. Но главное, мне очень 
ЕЕ _ обидно, что я не вижу в нем хоть капельку ин- 
—— формации о SNES. Хотелось бы узнать, какие 
планы у Nintendo на эту систему. Будут ли выходить игры на 
нее в будущем. И еще, правда ли на ней существует игра фир- 
мы Novalogic, легендарный Comanche. 

Афанасьев Сергей. Город Москва. 

Если ты не жил в последнее время где-нибудь в далекой 
тайге, уважаемый Сергей, то ты своими глазами мог наблю- 
дать, как когда-то передовая домашняя игровая система, 
лучшие произведения для которой постоянно двигали все игро- 
вое сообщество вперед, превратилась в заурядную машину, ви- 
сящую на шее у Nintendo. Почему? Все основные ресурсы этой 
компании были брошены на ее новую 64-битную игровую при- 


ставку. Поэтому, на создание действительно новых игр для 16- 
ти битной приставки времени уже не хватало. Таким образом, 
все, что мы получили в конце 1996 года, так это очередной 
Donkey Kong, очередной FIFA, очередной Mortal Kombat и Street 
Fighter. По большому счету, во все эти игры мы уже играем не 
первый год, они хорошо продаются, но простите, все это мы 
уже видели, и не раз. Поэтому, на страницах нашего журнала 
Вы и не находите игр для этой системы. Что касается планов 
Nintendo по отношению к своей приставке, то скорее всего, в 
1997 году мы еще что-нибудь для нее увидим, однако вполне мо- 
жет случиться и обратное. А вот легендарный Сотапсйе так и 
не дошел до SNES, так как даже при использовании FX чипа, 
увеличивавшего трехмерные возможности приставки, разра- 
ботчикам так и не удалось создать хоть что-либо приемлемое. 


mq. He Tax давно я приобрел книгу «Tricks ЗОО», где 
— на одной из страниц увидел упоминание об иг- 
— pe Disruptor 7. Игра должна была уже выйти на 
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ЗОО, но увидела ли она в свет? 


Также, хотел бы задать еще несколько вопросов. 

1. Что вы думаете о расширении М2, которое должно бы- 
ло подключаться к тыльной стороне 3DO? 

2. Существует ли игра Rayman для этой приставки? 

3. Сколько всего игр было выпущено для ЗОО? 

Смородинов Николай. Московская Область, Город Сту- 
Пино. 


Что касается игры Disruptor, mo ее перевели на Sony 
PlayStation и выпустили в свет в конце 1996 года, а проект на 
3DO был отменен. 

A вот ответы на Ваши вопросы: 

1. О появлении расширения для ЗОО советуем всем за- 
быть. А если все-таки это произойдет, то это будет просто 
чудесной неожиданностью для всех нас. 

2. Нет. 

3. Около 200. Однако по-настоящему достойных игр, а не 
так называемых «мультимедийных программ», гораздо меньше. 


HRB В каком формате более хорошие игры в жанре 
бродилок и гонок, если выбирать между Sega 
Saturn и Sony PlayStation. 

И почему игры на приставке SNES стоят столь- 
ко же, сколько игры для Sony PlayStation. 


Мартышев Владимир. Город Орел. 


На вопрос по поводу гонок ответить довольно легко. Здесь 
пальма первенства принадлежит приставке om Sega. Hu для 
кого не секрет, что продукция именно этого разработчика, на 
сегодняшний день, задает тон в гонках всем остальным. И Sega 
Rally, и Daytona USA CCE, а также находящиеся на разных ста- 
диях разработки другие сеговские произведения на эту тему 
(Manx TT Superbike, Sega Touring Car, Scud Race и еще несколько 
менее разрекламированных проектов), несколько опережают по 
своему содержанию практически все аналогичные игры для 
PlayStation, а также являются эксклюзивными для Сатурна. 
Единственным исключением можно назвать потрясающую иг- 
py F1 om Psygnosis, но и она, возможно, будет выпущена на при- 
ставку om Sega. 

А вот no поводу бродилок точного ответа дать, навер- 
ное, не удастся. Во-первых, под бродилкой можно понимать 
слишком много разных жанров, и поэтому, стоит конкретно 
смотреть на каждый из них, чтобы выбрать победителя. 
Большинство хороших Поот-подобных игр в этом году будут 
выходить на обеих платформах, и до тех пор, пока весь мир не 
перейдет на полностью трехмерные стрелялки от первого ли- 
ца, говорить о превосходстве одной платформы над другой в 
этом жанре пока бессмысленно. Однако, стандартных бродилок 
от первого лица на Sony пока вышло больше, и они практичес- 
ки все, за небольшим исключением, лучше, чем Ha Saturn. Ны- 
нешний же фаворит бродилок, Tomb Raider, выглядит и игра- 
ется примерно одинаково на всех системах. Resident Evil, долгое 
время остававшийся эксклюзивным для Sony, ближе клету вый- 
дет и на приставке om Sega, а его вторая часть должна поя- 
виться на обоих форматах примерно в одно и то же время, где- 
то осенью 1997 года. Из Марио-подобных бродилок, обе системы 
страдают от отсутствия чего-либо значительного, хотя на 
PlayStation есть и Crash и Pandemonium, а на Saturn есть Bug и 
Clockwork Knight, но все это мы уже видели и играли не раз. Из 
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бродилок в стиле Zelda, на каждой системе есть no одной дос- 
тойной игре, Legacy of Кат (PS) и Legend of Oasis (SS), однако 
ожидаемый Dark Savior на Saturn, выглядит наиболее 3a- 
манчиво. Ho если смотреть в общем, PlayStation перед Saturn 
пока имеет некоторое преимущество в количестве и сроках вы- 
хода игр. от независимых производителей, в том числе и броди- 
лок, так как для нее их создавать и проще и дешевле, но преи- 
мущество это не имеет никакого отношения к качеству содер- 
жания этих произведений. Тем не менее, если трехмерная игра 
не была создана самой компанией Sega, то, как показывает пра- 
ктика, в двух случаях из трех, она выглядит Ha Saturn чуть ху- 
же, чем на PlayStation. 

А теперь вернемся к вопросу о стоимости игр. Их цены 
уже давным-давно установились на отметке в 60-70 долларов, 
вне зависимости от платформы. Причин тому, явных и пред- 
полагаемых, довольно много, но все-таки стоит воспринимать 
такое положение вещей как некую данность, и не особо задумы- 
ваться над этим вопросом. От наших долгих размышлений на 
эту тему игры, к сожалению, не подешевеют. 


c=) 58 Как запустить SVGA режим в RED ALERT? 
2 Перепробовал все. 

— DirectX 3 виснет, DirectX 2 устанавливается, но 
—— работать не хочет. 

Помогите советом. 


Хоть Вы не сообщили нам, какая у Вас видеокарта, но попро- 
буем все же дать совет. Сначала обратитесь в Интернет (к 
друзьям, на фирму и т.д.) за новыми драйверами и пэтчами. Так, 
если.у Вас, к примеру, карта на чипе $3, то утилиты для Win95 
можно найти по адресу www.windows95.com. В любом случае реко- 
мендуем Display Doctor om SciTech версии 5.3, если не поможет, mo 
хоть диагностируете проблему. 


ey a У меня возник вопрос, можно ли в «Горячую ли- 
@) “===> нию» писать E-mail'om? Это было бы очень хоро- 
- шо! E-mail'om гораздо быстрее и надежнее. И 
еще, можно ли высылать вам ответы на виктори- 


ну и/или анкету E-mail'om? Это тоже очень удобно. 
Всего хорошего, Dmitry 


В «Горячую Линию» можно писать как угодно, хоть теле- 
граммы посылайте. У электронной почты же есть свои преиму- 
щества, так как мы тут же можем ответить автору. На пись- 
ма, пришедшие обычным путем, уходит немного больше времени, 
но отвечаем мы практически на все. Отвечаем мы все вместе, 
всей редакцией. Кто-то дока в одном жанре, кто-то в другом, 
так что специалист всегда найдется. Ответы на викторину мо- 
жно высылать только по почте на «родном» листе из журнала, 
другие варианты не рассматриваются. На анкету эти требова- 
ния не распространяются. 


i Добрый день (утро, вечер) в зависимости OT то- 


= TO, когда упадет сие письмо. 
= С глубоким уважением к создателям и авторам 
— Журнала « Страна Игр » 

Пишет Вам один из новоявленных читателей. 

1. Так как создалось впечатление, что как минимум 2-3 
компьютерных гения уж точно находятся в Вашей редакции, не 


могли бы Вы растолковать, по каким причинам категорически 
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не хотят запускаться в модемной версии (486-ой+модем Zyxel 
14400 на Домодедовской и Pentium + модем Motorola LifeStyle 
28.8 на Тимирязевской) такие игры как DOOM2, Duke Nukem, 
C&C и многое другое, и с легкостью запускается Heretic. Быть 
может, для нашей телефонной сети необходимы особенные на- 


wide 


стройки модема? Или это творится вследствие того, что игры 
приобретены не совсем легально? Можно сказать, что совсем не- 
легально. 

2. Просьба рассказать, если уж и не на странице Вашего 
журнала, то хотя бы как интернетчик интернетчику, про игры: 

«Приключения в системе Daedalus» на 3 CD, к сожалению, 
не знаю ни года выпуска, ни издателя, ни английской версии на- 
звания. Проблемы на втором диске при прохождении, а вернее 
сказать, при непрохождении пакостного лабиринта. Существу- 
ютли коды. 

«Ciberia 2» Разработчики этой игры хорошо поиздевались, 
придумав кодовые замки на дверях. Но если мой музыкальный 
слух смог отгадать четыре цифры кода и их порядок на первой 
двери, то по отпечаткам пальцев мои мозги отказались догады- 
ваться о коде на второй двери. Вам наверняка знакомо это чув- 
ство досады, когда в интересной игре встречаются такие замо- 
рочки. Отправив на хорошем английском запрос по всемогуще- 
му Интернету по всем Е-мэйлам, указанным на коробке вышена- 
званной игры , я получил лишь издевательские ответы типа : 
«Подумай-ка еще, братец, и вообще, ты проник на нашу секрет- 
ную базу и имеешь наглость у нас же и код спрашивать?» Очень 
надеюсь на Вашу подсказку. 

А также можно ли продублировать коды для C&C и Magic 
Carpet? 

С уважением, Данил Квон, Москва. 


1.Тут даже наши компьютерные «гении» бессильны. 
Сначала мы решили, что причина заключается в том, что копии 
у Вас, как Вы сказали, нелегальные. Но ведь не запустилось не- 
сколько игр, а не одна. Потом мы решили, что возможно Вы что- 
то не так делаете, но одна игра-то запустилась. В общем, не по- 
нятно. А вообще, дадим совет: покупайте лицензионные игры, 
пусть не так часто, но все же покупайте. Тогда и с модемом про- 
блем не будет. 

2. По поводу интересующих Вас игр. Чем можем, как гово- 
рится, тем поможем. 

Наверное, Вы имеете в виду игру Daedalus Encounter. Мы no- 
мещали ее прохождение в майском номере журнала за 1996 год. По- 
пробуйте найти этот номер, он должен Вам помочь. 

Насчет Cyberia 2. Интернет действительно всемогущ, и 
вот адрес, где Вы найдете полное прохождение этой игры. 
http://www. concentric.net/~clemson/cyberia2.shtml 

Коды для C&C Вы найдете здесь: http://pw2.netcom.com/~moi- 
ses/ccnotes.html 

A вот коды к Magic Carpet: 

Чтобы сделать доступными коды, необходимо полностью 
остановить ковер (или ввести код в самом начале уровня) и на- 
жать клавишу «I». Вы увидите небольшое окошко, куда можно 
впечатать слова. Чтобы активировать коды, напечатайте 
«ratty». Теперь просто используйте следующие комбинации кла- 
виш. 

Alt+F1 — все заклинания 

Alt+F2 — мана 

Alt+F6 — закончить надпись 

Alt+F7 — убить всех врагов на уровне 


ee 


Shift+C — закончить уровень 


Чтобы перейти с одного уровня на другой, введите в окошке 
CARPET и номер уровня (1-50). 


с Здравствуйте, герои редакции «СИ»! Профильт- 
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*ss° — роваля ваш журнал через свой сгусток с резьбой, 
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р да кое-какой осадок остался. Может быть вы его 
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= “^^” растворите? 
1. В номере с энциклопедией терминов Вы штампонули, 
что игры для NES, или по-пиратски Dendy уже давно не выпус- 
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каются, а магазины ломятся от желтизны 95-96 годов, даже с 
надписями на кириллице «Поле чудес», «Волшебная палитра». 
2. Правильно ли Вы пишите цены в долларах на игры. 
3. И еще, почему сидюшники для Sony африканского цве- 
та, как же лазер-то отражается на фотоприемник? 


(Сергей из глубинки. 


1. Прекращен только массовый выпуск игр для этой плат- 
формы. NES, напомним, это не открытый формат и для выпуска 
на нее игр требуется специальная лицензия om Nintendo. По всем 
правилам для начала разработчики получают это право и толь- 
ко потом могут начинать соответствующие разработки. За- 
тем после завершения игры они должны отправить его 
окончательную версию в соответствующую службу Nintendo, где 
ее должны одобрить к выпуску. После этого издатель будет дол- 
жен заказать, опять же у Nintendo, необходимое для него количес- 
тво картриджей и полностью оплатить их изготовление и ли- 
цензионный сбор с каждой игры. Nintendo, по идее, их должна изго- 
товить и передать обратно издателям для распространения. А 
происходит ли это сейчас? Нет. Никто не против, чтобы такая 
практика продолжалась и далее. Но рынок игр для МЕ$ уже давно 
стал бесконтрольным, особенно в Азии, и уже совсем не таким 
прибыльным как 10 лет назад. Тем не менее, Nintendo сегодня уже 
не до отслеживания и пресечения выпуска пиратских игр на свою 
мертвую приставку. И тем более ей нет никакого дела до «Поля 
чудес» и «Волшебной палитры». 

2. Когда мы описываем уже выпущенные игры, то указываем 
только приблизительные цены на их оригинальные версии в мос- 
ковских магазинах. Реальная же цена варьируется от магазина к 
магазину и со временем снижается. 

3. Отражается он нормально, а их черный цвет служит 
больше украшением, нежели техническим усовершенствованием. 
Вы всегда можете отличить пиратский диск от оригинала. 


(2 SE Уважаемая редакция, пишет Bam игроман из Полтавы. 
^ Я решил сменить игровую систему 3DO на персональ- 
ный компьютер, но в нашем городе это не так просто 
— сделать. Поэтому реально я пока на ЗОО, а в мечтах 
уже на РС. А мои финансы не позволяют мне купить компьютер, не 
продав приставку. Поэтому хочу задать два противоречивых вопроса. 
1. Существует ли негласный, пиратский или кустарный перевод 
игр на ЗОО с других платформ. 
2.У меня маленький ребенок. Будет ли влиять работа компьюте- 


ра на его здоровье. 
Искренне Ваш. Козак Е.В. Полтава. 


1. Нет. Архитектура данной игровой системы радикально от- 
личается от всех других платформ, поэтому для любого перевода требу- 
ются достаточно большие усилия со стороны программистов. Кроме 
этого им понадобится соответствующий инструментарий, который 
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можно приобрести только непосредственно у самой компании ЗОО. А 
это до сих пор стоит немалых денег (2-3 десятка тысяч долларов). Так 
что работы кустарей вряд ли появятся на этом формате. 

2. Не более, чем работа телевизора. А вот Ваше здоровье может 
слегка подпортиться. Особенно страдает от долгого просиживания за 
компьютером зрение, поэтому советуем при игре каждые полчаса пере- 
ключаться, хотя бы ненадолго, на другие занятия. Тоже самое касается 
и игр на телевизионных игровых приставках. 


ЕВ Здравствуйте, редакция журнала «Страна Игр». В сен- 
“242... тябрьском номере журнала был обзор «файтингов». 
== Там товорилось, что идет разработка игры Tekken 3, и 
_._| ~~ * что PlayStation не будет использоваться в качестве ба- 
зы, дабы побить Virtua Fighter 3. Я хотел бы узнать, что за система тог- 
да будет использована в качестве базы, М2 что ли Также мне непонят- 
но, если Virtua Fighter 3 создан на игровых автоматах Sega, то разве си- 


стема этих автоматов не аналогична системе Saturn’a. Тогда как это по- 


нимать, что Saturn аппаратно лучше чем Sony? Мне кажется, что наобо- 
рот. 


Начнем по порядку. Как сегодня становится известно, Tekken 3 
все-таки использует в своей основе PlayStation, но не ту, которая прода- 
ется в магазине, а несколько другую. Какие точно усовершенствования в 
ней представлень, пока неизвестно. Скорее всего, у нее намного больше 
оперативной памяти, а также улучшенные аппаратные возможности 
по оперированию трехмерной графикой. Судя по реакции тех, кто уже 
видел этот продукт в действии, данная система по крайней мере в пол- 
тора раза производительней домашней: игровой приставки om Sony. 
Именно поэтому ожидать в этот раз такого жеточного перевода игры 
с автомата xa PlayStation уже не приходится. Поговаривають что cne- 
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циально для этой игры будет выпущено расширение, однако это только 
слухи. Что касается последних игровых автоматов om Sega, то они в 
большинстве своем превосходят по своим данным все существующие иг- 
ровые приставки вместе взятые. Их специально создает для Sega амери- 
канская компания Lockhead Martin, последняя разработка которой, 
Model 3, и была использована для третьего файтера. Она способна гене- 
рировать в реальном времени более 1000000 полигонов в секунду при ис- 
пользовании всех ее богатейших аппаратных возможностей. Правда, и 
стоит она соответственно. По разным сведениям игровой автомат 
Virtua Fighter 3 сегодня можно приобрести минимум за 7000 долларов. 
Есть у Sega также и игровые автоматы, использующие Saturn в качест- 
ве базы. Правда ux было_ выпущено всего несколько наименований, и 
только две такие игры (Die Hard Arcade и Decathlete) достигли хотя бы 
похожей популярности, как их большие собратья. Тем не менее, так же 
как и в случае с Tekken 3, Sega скорее всего выпустит для своей суперигры 
специальное расширение dna Saturn либо ее постигнет участь первой 
версии Daytona USA на их домашней приставке, которую многие 
посчитали полным провалом: 

А что касается аппаратных возможностей 32-64 битных при- 
ставок, то мы в последний раз попытаемся расставить все по своим ме- 
стам в этом вопросе. По своим возможностью оперировать трехмерны- 
ми объектами, они стоят в таком порядке: 


1. Nintendo 64. 

2. Sony PlayStation. 

3. Sega Saturn. 

А no операциям с двухмерными объектами: 
1. Sony PlayStation. 

2. Sega Saturn. 

3. Nintendo 64. 


Ответы на кроссворд, 
опубликованный в 9 номере «Страны Игр» 


По горизонтали: 


Муравей 41. Орк 

3. Океан 42. Марс 

6. Динозавр 44. Свет 

9. Крыса 45. Фантасмагория 
11. Детектив 48. Код 

13. Йена 52. Зод 

14. Лаффер 53. Кабал 

16. Труп 54. Бессмертие 
17. Граната 58. Линии 

19. Икс 59. Харвестер 
22: Собака 63 НЛО 

24. Золото 64. Оборотень 
27. Зак : 66. Судья 

28. Кулак 68. Напалм 

29. Корова 71. Роль 
32.Гном 72. Кинотеатр 
34. Индеец 73. Барак 

35. Франкенштейн 74. Опыт 

36. Лампа 

38. Семь 


40. Мусорщик 


По вертикали: 


1. Мейер 30. Еда 

2. Акр 31. Базука 

3. Орел 33. Бастион 
4. Ад 37. Потрошитель 
5. Латы 39. Асфальт 
6. Дюк 43. Пистолет 
7. Война 46. Мист 

8. Флаг 47. Гимн 

9. Капитализм 49. Скорость (Speed) 
10. Сид 50. Червь 
11. Дробовик 51. Зул 

12. Тир 55. Канат 

15. Бар 56. Ухо 

16. Танк 57. Арракис 
18. Руков 60. Робот 
20. Хоккей 61. Бомба 

21. Стауф 62. Топор 

23. Кокон 65. Панк 

25. Еретик 67. Джип 

26. Вагнер 69. Ион 

27. Зимбабве 70. Газ 
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"ПУЧШИЕИВ ЛУЧЩ, 


. Duke Nukem 3D 

. Warcraft 2 (Blizzard) 

. C&C (Westwood) 

. 2 (Virgin) 

. Need For Speed (Electronic Arts) 


. Need For Speed. (Electronic Arts) 
. Shock Wave 2 (Electronic Arts) 

. Road Rash (Electronic Arts) 

. FIFA Soccer (Electronic Arts) 

. Gex (Crystal Dynamics) 


. Tomb Raider(Eidos) 

. Tekken 2 (Namco) 

. Need For Speed (Electronic Arts) 
„ Resident Evil (Capcom) 

. Road Rash (Electronic Arts) 


. Tomb Raider(Eidos) 

. Virtua Fighter 2 (Sega) 

. Sega Rally (Sega) 

. Nights (Sega). 

. Need For Speed. (Electronic Arts) 


. Mario 64 (Nintendo). 

. Waverace (Nintendo). 

- Mortal Kombat Trilogy (Midway) 
. Killer Instinct Gold (Nintendo) 

. Pilot Wings 64 (Nintendo) 


. Command & Conquer: Red Alert 

- Diablo 

. Civilization 2 

. Heroes of Might & Magic 2 

. Master of Orion 2: Battle at Antares 

- Quake 

. Warcraft 2/add-on: Tides of Darkness 
. Duke Nukem 3D 

. Tomb Raider 

0. Command & Conquer/Covert Ops. 


- Tomb Raider PS SAT 
- Mario 64 N64 

. Virtua Fighter 2 SAT 
. Tekken 2 PS 

. Nights SAT 


PlayStation 


. Diablo (Blizzard) 
. Tomb Raider (Eidos) 
. Command & Conquer: Red Alert 


(Westwood /Virgin) 


. Privateer 2 (Origin) 

. Противостояние (Дока) 

. М.А.Х. (Interplay) 

. Lords of the Realms 2 (Sierra) 
. Nascar Racing 2 (Sierra) 

. Die Hard Trilogy (Fox) 

0. Ралли Чемпионат (Дока) 


. Tomb Raider (Eidos) 

. Tekken 2 (Sony/Namco) 

. Twisted Metal 2 (Sony) 

. Crash Bandicoot (Sony) 

. Soviet Strike (Electronic Arts) 

. Re-Loaded (Interplay) 

. FIFA'97 (Electronic Arts) 

. Destruction Derby 2 (Psygnosis) 
. Bubsy 3D (Accolade) 

0. Dare Devil Derby (Mindscape) 


. Tomb Raider (Eidos) 
. Virtua Cop 2 (Sega) 
. Crusader: No Remorse (Electronic 


Arts) 


. Daytona USA CCE (Sega) 

. NHL'97 (Electronic Arts) 

. Nights: Into Dreams (Sega) 

. Sega Rally (Sega) 

. Street Fighter Alpha 2 (Capcom) 
. Virtual On (Sega) 

0. Sonic 3D Blast (Sega) 


- Mario 64 

. Mario Kart 64 

. Star Wars 64 

„. Wave Васе 64 

. Cruising USA (Nintendo) 

. Killer Instinct Gold 

. J. League Soccer (Konami) 
. Waine Gretsky 3D Hockey 


: Midway) 
. Twisted Metal 2 PS ( A д 
. Resident Evil PS 9. Mortal Kombat Trilogy (Midway) 


. Mario Kart В N64 10. NBA Hangtime (Midway) 
- NBA Live '97 PS 
0. Wave Race 64 N64 


ra 


— 


2. Возраст лет 
3. На какой платформе Вы играете г 
Г] Saturn NTSC 


С] pc/386 
С pc/486 Г] sony PS PAL 
[С pc/Pentium С Sony PS US NTSC 
С зоо Г] sony PS Jap NTSC 
Г] Saturn PAL [] He urparo 
Другие 


мераВы считаете удачными 7 


4. Kaxue статьи этого но 


5. Какой номер 3: 


юбимых игр: 


6. Напишите названия пяти самых л 


ле? 


Вы изменили в журна 


7. Чтобы 


или этот номер ? 


по какой цене Вы куп 
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тексты песен @ 


LIOBOBb _ 


® письма 
® исповеди 


___ _ ЧЕЛОУЕК 


путешествия @ 


some САМЫЙ 
МОЛОДЕЖНЫЙ 
ЖУРНАЛ 


@ компьютеры 


@ игры 
© сети 


Подписной индекс в каталоге Федерального управления почтовой связи (ФУПС) - 70231 


jie) Cfo ct if г fe ’ и ЖА i ; fe Г й ии £ п ; д Г fein) 
А ( bee 7 
Al Ue ей /* a у 
ИЯ 
И 
SD 
i arg 
dst 
i 
ies 4 
| Если Вы хотите заказать товар по почте, то пришлите заявку о высыл- | 
| ке каталога GameLand Express с указанием интересующей Вас плат- 
И формы 7 
| (PC, Sony PlayStation, Sega Saturn, Nintendo 64, 3 DO, Macintosh), | 
|W MbI вышлем Вам каталог, из которого Вы уже выберите нужный товар. | 
‘| Каталог может быть выслан только в города, указанные в Таблице 1. 
Таблица 2 указывает стоимость доставки товара, а не каталога. 
f Каталог высылается бесплатно! 
Адрес для заявок: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652. 
yi Таблица Ц 
i о es node soos cuDe hood oOeE uot 1 Kar aiakttia ее ое 1 HOBOYUEPKACCK ее 1 fe 
| ”. Аксай (Ростовская обл.)............. 1 Караганда... а овен 5) Одесса: еее Gays dyes еси ewer ee 5 № 
т Алма-Ата еле ре 3 Кемерово; sinc еее 3 QPCHOYPI ss елена оо Memon ee 1 
Апатиты ener tency Oris oars вое eis 1 KUCBe eames wise Нея о 5 Пятигорск о о еее 1 | 
Армавир; за ние 1 Кишинев; обла omc ean’ 5 Ростов-на-Дону .................... Ч 
Архангельские печь ее 5 Краснодар! ее meee 1 Санкт-Петербург ................... ом 
BAIXAG AM Bian aceon te es roa verneornn 3 Кута 5 Самара еее 1 
Баку Е оо ие ая 2 Липецк: ооо сова ина 1 О лее 1 | 
«(BREWERS оооообовова ро вов оово ево е 1 UE) бо оао ооо ао 90 оо бое ure 5 Ставрополь ее нь 1 | 
Батуми > 5 Майкоп. еее от 1 Таганрога неее 1 | 
ПИ DCDACK ео он sacle tame Ree 5 МИНСК о о ов аи 1 Ташкент tyes oc eee cued ата Sere 3 | 
БИК eater te ciee 3 Москва 0 били ан ее 2 | 
Иа Владивосток:.. 1. ме ева 4 Московская область Темиртау». ани Билана 5 
Bed ESOP KICKS о осно. 1 (город уточнить по телефону) ........ 5 Пираспель о ое Sa 
Днепропетровск ................... 5 Мурманск... cis злее ини 1 SROJIBATSUUN а ее 1 | 
ПОНЕД ео 5 Набережные Челны ................. 5 О steer aera areola me omer ee $ | 
Душанбе! ато Seuss ok eRe 3 Находка... неа posi ede оны 4 Туапсе! ао ee SS SR ad 1 | 
Екатеринбург - оне еее 2 БЕНОВЕОРОД aa) оао bee eae 1 Val ое 2 
ЕБеваН и ао Mao 5 Николаев кон iene 5 Хабаровск. „зенит аланы 4 
j Запорожье: аллее 5 Новокузнецк. ее малое 3 Харьков... еее анна короли 5 М 
4 LGCENIS a omosoadsoocamooooeoboddeodr 1 MENON nooonssocssocesoncoce 1 Южно-Сахалинск ................... 5 J 
Калининграде 1 HOBOCMOMPCKa ее 3 
Отправка 4 
весом не 0 1 2 3 4 5 ‹ 
более, гр Руб. Руб. Руб. Руб. Руб. Руб. 
1000 55.000 96.250 110.000 123750 137.500 170.500 
2000 55.000 104.500 121.000 137500 159.500 203.500 
3000 55.000 112.750 132.000 151.250 181.500 236.500 
} 4000 55.000 121.000 143.000 165.000 203.500 264.000 
; 5000 55.000 129.250 154.000 178.750 225.500 291.500 
6000 55.000 137.500 165.000 192.500 247.500 319.000 
7000 55.000 145.750 176.000 206.250 269.500 346.500 
8000 55.000 154.000 187.000 220.000 291.500 374.000 ; 
9000 55.000 162.250 198.000 233.750 313.500 401.500 
10000 55.000 170.500 209.000 247.500 335.500 429.000 { 
ay ; 11000 110.000 178.750 220.000 261.250 357.500 456.500 У 
А 12000 110.000 187.000 231.000 275.000 379.500 484.000 J 
АА 13000 110.000 195.250 242.000 288.750 401.500 511.500 ; 
у 20000 110.000 253.000 319.000 385.000 555.500 
Я 30000 110.000 335.500 429.000 522.500 775.500 coe 
АПУ 40000 110.000 418.000 539.000 660.000 995.500 и 
Е 50000 110.000 500.500 649.000 797.500 1.215.500 rie 
А 60000 110.000 583.000 759.000 935.000 1.435.500 ; 
Peri, : Ese By И А nee Ир р ; * == - f И 
я ПА As he A tiga) Ss В ie) iia ty я Я 
‚. . ee . ¢ ss if Z a 7 И ee ae » 
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GT Interactive. 

Обзор чешского рынка. 
«Железные разборки». 
Internet играющий. 
Сате-индустрия для всех 


: 124-040. 
акс: 125-0211 
Web-Site: 
www.gameland.ru 
E-mail: 
gameland@glas.apc.org 
Техническая поддержка: 


Конященко, Борис Сквориов, 
исян, Альбина Агарунова 


Тактика прохождения 
Heroes of Might and Magic II, 
Diablo ... 

и другие секреты для PC 

и мультимедийных 


Бы 


Mario Kart 64, 


Power Crystal, SS : 
Judgment Force ... S@ANWEB 


и другие игры для 
3DO, Nintendo 64, Sony 
PlayStation u Sega Saturn 


: i ‚Тм г хождению \ 
ee игр, читательс- 
кий Хит-Парад 


А ТАКЖЕ: мультимедиа-энцикло- 
педии, путешествия no Internet’y и многое 
другое... 
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Компания не несет ответственности 
за опасности и приключения, 


При использовании в 


Вниманию предпринимателей! q 
игровых салонах шлем 


be подстерегающие Bac в киберпространстве... 
окупается за 60 дней! ы Ps 
> КОМПЬЮТЕРНЫЙ СУПЕРМАРКЕТ: 
Вниманию родителей! 7 ела, 1 
Дети в м тел.: 209-5495, 209-5403 факс: 209-2975 
от шлема -1: 
“ “ КОМПЬЮТЕРНЫЕ САЛОНЫ: 
ее иллюзии ® ТД «Библио-Глобус», Мясницкая, 6 
Л 


тел.: 924-2673, 923-4173 факс: 928-2394 


Дом Книги, 2-й этаж, Новый Арбат, 8 
тел.: 913-6963 913-6964 
ТД дельвейс», Щелковское шоссе, 5, стр.1 
тел.: 961-3450 —- 


ощущением реальности! 


МЕХ-1 - «... «крутейшее» „ 
периферийное устройство “ ый 
для Вашего компьютера» ежи, 


Wy ДИЛЕРСКИЙ ОТДЕЛ: 
РС Magazine, USA тел.: 931-9301, 931-9269 
факс: 931-9269, 931-4011 

Эксклюзивный поставщик в СНГ 


п. 1, МЕ ГАРАНТИЯ 
сотр uLin К Gi cers "931-0479 | MEO 3 
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Телефон:(095) 288-3218 
Факс: (095) 956-5800 
e-mail:gameland@glas.apc.org 
web-site: http://www.gameland.ru 
Для писем: 101000, Москва, 


Главпочтамп, а/я 652 г Санкт-Петербург: 


Невский проспект, д.135 


